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¡Déjalos K.O.!. Ya sea como Tyson o contra Tyson, vas a probar el sabor del 
dolor...,¡intenta probar también el de la victoria!. Dispones de más de 600 golpes 
diferentes, con movimientos ilegales , golpes personalizados y combos. Castigos brutal 
un round tras otro, acción sin pausa que saciará tu sed de un buen combate. Maniobr. 
agresivas, bloqueos intutivos, fintas rapidísimas. Bombea tu adrenalina y prepárate pat 
conseguir un K.O. letal. Consigue ya un equipo de primeros auxilios. Alguien va a 
terminar mal... muy mal. 

El motor PAIN^*^ de daño facial te 16 pesos pesados profesionales y Destroza a tu oponente en 9 Crea tu propio boxeador : 40 




muestra la brutalidad del boxeo. 20 escenarios internacionales modos de juego partes corporales personalizables 
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• ^ Final Fantasy X es la obra maes- 

tra con la que hemos soñado 
desde hace casi un año, es el 

nuevo exponente de la fuente de 

la eterna juventud de la que sólo parecen beber los 


da opción de los 60 Hz. La respuesta a ambas cuestio- 
nes fue la falta de tiempo. El doblaje de la versión 
americana es brillante y necesitó de la participación 
de 39 actores profesionales. Es posible que el factor 
tiempo sea importante, aunque se nos antoja que el 


programadores de Square. Es lo que todos esperaba- económico ha marcado mucho más esta decisión. 


mos V un poquito más. Pero no está doblado al caste- Tener Rnal Fantasy X áob\ado al castellano habria 

llano y la conversión al sistema PAL deja mucho que sido el bocado más exquisito de la historia y nos lo 

desear. Hace muy poco tuvimos el inmenso placer de hemos perdido. Es casi imperdonable pero lo es más 

entrevistar a cuatro figuras estelares del sfaffde la aún que no hayan sido capaces de ofrecernos una 


compañía japonesa y, por supuesto, les preguntamos conversión PAL a pantalla completa y con opción de 

por qué no se había doblado el juego a otros idiomas 60 Hz. F/9fsalió en Japón el19 de julio del pasado año, 

europeos como el español y si incorporaría la anhela- Creo que han tenido tiempo de sobra. 


Asociación de Mi ^ 
Revistas de Información 
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Demos Jugables 


■ RRLLY CHRMPIONSHIP 

D esde Inglaterra, SCI nos brinda un nuevo 
simulador de rallys para Playstation 2, que 
centra sus cualidades en la variedad de modos de 
juego y su extraordinaria jugabilidad. Podrás 
comprobarlo por tí mismo con esta c/emo jugable, 
en la que pilotarás un Mitsubishi Lancer Evo Ven el 
circuito de Glengap, Escocia. Ocho kilómetros 
repletos de barro y acción donde pondrás a prueba 
tu capacidad para sacar el máximo partido al motor 
y negociar el trazado de las curvas. 


■ SPRCE RRCE 

L os entrañables Looney Tunes de la Warner 
protagonizan un arcada úe conducción que 
destaca por su colorido y la cantidad de Ítems que 
se pueden llegar a utilizar en una sola carrera. 

Todo vale con tal de llegar primero. En esta demo 
jugable podrás elegir entre los dos personajes más 
carismáticos del universo Warner, Bugs Bunny y el 
Pato Lucas, para participar en dos vueltas al 
circuito de las pirámides de Marte. Eso sí, ten 
mucho cuidado: allí llueven cajas de caudales. 


I MOTO GP 

E l primer juego que supo trasladar al videojuego 
la emoción de la categoría reina del 
Campeonato del Mundo de Motociclismo llega a 
tus manos. En esta demo jugable, en la que 
pilotarás tu moto alrededor de un único circuito, 
podrás sentir en tus manos las fulgurantes 
aceleraciones, las escalofriantes tumbadas y las 
frenadas de vértigo que hicieron de este juego el 
rey absoluto de su género. Un título que ahora se 
ofrece a un precio imbatible. 


Vídeo-Demos y Extras 


I RED FRLT DN 


■ TRZ UÜRNTED 


I JRK & DRXTER 


I FINRL FRNTRSY X 


I V-RRLLY 3 


SERIE PLRTINUM 


□EMO JUGRBLE N“02 


□EMO JUGRBLE N“OM 


DEMO JUGRBLE N°01 


1 FINRL FRNTRSY X 


P or fin ha llegado. La décima 
entrega de la saga de rol 
más aclamada de la historia de 
los videojuegos está a punto de 
ver la luz. Para comprobar hasta 
qué punto ha mejorado con 
respecto a anteriores entregas, 
nada mejor que probar nuestra 
demo de este mes. 

En ella podréis visitar dos de los 
escenarios del juego. El primero 
de ellos, la ciudad de 
. Zanarkand, es donde comienza 
la aventura. El segundo es la isla 
^ de Besaíd, donde tendrán lugar 
muchos combates. 


L a variedad es la tónica de las secciones de 
vídeos y extras de este mes. En el DVD-ROM 
encontrarás de todo: desde la velocidad de los 
juegos de conducción como Downforcey V-Rally 
3, a la truculencia de Blood Ornen 2 o el carisma 
del Demonio de Tasmania, protagonista de Taz 
Wanted. La interesante línea Platinum ha sido 
enriquecida con dos nuevos lanzamientos. Star 
Wars Starfightery Red Faction. Además, si 
queréis conocer algo más sobre el genial Jak & 
Daxter no os perdáis la sección Extras... 


I DÜLUNFÜRCE 


I SHRDÜUJ HERRTS I BLOOD OMEN 3 


nuD DEnn 
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La última obra maestra de Square acapara el protagonismo en nuestro 
DVD exclusivo, aunque los fans de la conducción (en sus tres facetas 
más diferenciadas) tampoco tienen motivos para quejarse este mes... 


Este mes [ ^ DEMOS JUGRBLES ] 
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TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL CDMPLETD 


Novedades de Capcom I Confirmado el lanzamiento europeo de GT Concept I Rctivision 
en el E3 I UUinning Eleven 6 en Japón I Pistola Retroceso de Project Design 


CAPCOM 


Novedades 

Samurais, dinosaurios y carreras de coches componen la variada 
oferta de Capcom para los usuarios de Playstation 2 


L a compañía japonesa tiene 
reservadas unas cuantas sor- 
presas que conforman un catá- 
logo de lo más variopinto. Para 
empezar, en septiembre está previs- 
ta la salida al mercado de Dino 
Stalker. Conocido en Japón como 



Gun Survivor 3, este shoot'em-up 
nos pone en la piel de un piloto nor- 
teamericano de la Segunda Guerra 
Mundial. Tras un aterrizaje forzoso 
comprobará que está en una isla 
plagada de dinosaurios. Para acabar 
con ellos nada mejor que utilizar la 
G-Con 2y las pistolas compatibles 
con el juego. Por otro lado, los que 
se quedaron prendados con 
Onimusha podrán disfrutar de la 
segunda entrega a partir de otoño 
del presente año. Nuevos persona- 
jes y localizaciones, combos devas- 
tadores y unas secuencias de vídeo 
impresionantes avalan Onimusha 2. 
Finalmente, aunque todavía no está 
confirmada la fecha de lanzamiento. 



nos encontramos con un peculiar 
juego de conducción. Con gráficos 
estilo cómic, Automodellistaí\ene 
una pinta increíble y será uno de los 
primeros juegos de la compañía 
para jugar On-line. 


Un concepta 

original 

para una 

de los 

géneros 

más 

clásicos. 


<Capcom continúa siendo una de las compañías 
punteras del sector con un amplio catálogo> 



SONY C ■ E ■ 

GT Concept para Europa 


Sony C.E. ha confirmado la versión PAL 
de la última entrega de la saga GT 


P olyphony Digital ha insistido en 
que no se trata de GT 4. En reali- 
dad ha sido la excusa perfecta para 
incluir nuevos vehículos con el 
mismo motor gráfico de GT3. La ver- 
sión PAL contará con modelos exclu- 
sivos de coches europeos, america- 
nos y coreanos, incluso prototipos 
que nunca vieron la luz, que junto a 


otros vehículos de grandes marcas 
conforman una oferta de 80 bólidos 
diferentes. Los amantes del mundo 
del motor podrán probarlos en los 
cinco circuitos del juego que están 
basados en trazados de la saga, con 
modificaciones y mejoras. Además, 
GT Concept saldré a la venta con 
un precio muy interesante. 



Los usuarios japoneses no 
van a ser los únicos en 
disfrutar can esta edición 
especial de la saga GT ya 
Que Sony prepara la versión 
europea para este año. 
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Rctivision en el E3 

A escasos días de la celebración de la feria más importante del videojuego, la 
Electronic Entertainment Expo en Los Ángeles, Activision ha dado a conocer 
algunos de los productos que presentará en la ciudad californiana 


E l catálogo de la compañía resulta muy variado, abar- 
cando desde los deportes extremos que tantos éxitos 
le han reportado últimamente, a importantes licencias de 
los últimos estrenos cinematográficos. Entre los primeros 
destacan Shaun Murray: Pro Wakeboarder, Kelly Slater's 
Pro Surfery Mat Hoffman Pro BMX 2. En cuanto a los 
segundos, Activision está desarrollando varios títulos 
como Minority Report, basado en la última película de 
Steven Spielberg del mismo nombre y Blade 2. Los X- 
Mer? también dan el paso a PS2 con Wolverine's Revenge 
y X-Men: Next Dimensión. 






Breves 


I Minisite oficial 
de Final Fantasy X 

En esta dirección de Internet, 
www.ffx-europe.com, podrás obtener 
toda la información que necesites 
sobre el último capítulo de la saga 
Final Fantasy, y además en 
castellano. La historia de los 
personajes y una sección de 
descargas con fondos de escritorio, 
protectores de pantalla, vídeos y 
capturas basadas en el juego. 

I Infogrames 
continúa en expansión 

El gigante francés del software de 
entretenimiento ha adquirido 
recientemente Edén Studios. Este 
grupo desarrollador participó en V- 
Rallyy ahora está a punto de finalizar 
la tercera entrega de esta saga. Pero 
sin duda, la gran sorpresa ha sido la 
compra de Shíny Entertainment y 
con ella la adquisición de los 
derechos para los juegos que esta 
compañía estaba desarrollando 
sobre Matrix. 

I Spider-Man sufre un 
retraso en ei lanzamiento 

Proein anuncia que el esperado título 
basado en la película del superhéroe 
arácnido, para los 128 bits de Sony, 
se pondrá a la venta finalmente el 21 
de junio. Curiosamente dicha fecha 
coincide con el estreno del filme de 
Sam Raimí en nuestro país. Viendo la 
pinta que tienen las pantallas casi no 
podemos esperar a desplazarnos de 


K o N A M I 


HYPNOSIS UJORLD 


rascacielos en rascacielos por la 
ciudad de Nueva York lanzando telas 
de araña y utilizando otros 


UJinning Eleven 6 

La mejor saga futbolística de todos 
los tiempos ya tiene secuela 


D esarrollada por Konami 
TYO, esta versión cuenta 
con un total de 56 escuadras 
nacionales, que incluyen tanto a 
las que participan en el mundial 
como a las que lo han hecho en 
la fase clasificatoria. Por 
supuesto, no podía faltar el 



modo Master League, con 40 
equipos de las ligas más impor- 
tantes del mundo. La española 
está representada por el Real 
Madrid, Barcelona, Deportivo y 
Valencia. Aunque Konami está 
intentando añadir más equipos 
en la versión europea. Por otro 
lado, las mejoras gráficas resul- 
tan bastante notables con incre- 
íbles animaciones de los juga- 
dores y una espectacular intro. 

El rsy del fútbol vuelve pare 
deleitarnos con el mayor 
espectáculo del mundo. 


Pistola Retroceso 

Totalmente compatible con todos los 
juegos de pistola de PS2y PSone 



A lgunos juegos son compati- 
bles con unas pistolas, 
otros con otras... Para evitar 
problemas, Hypnosís World 
saca a la venta una pistola que 
funciona con todos los juegos, 
gracias a un switch que permite 
variar entre las diferentes que 
existen [G-Con 1. G-Co/7 2 y nor- 


mal). Tiene conectares USB, es 
ligera y precisa, e incluye un 
pedal para ayudar al jugador. Es 
una fiel reproducción del modelo 
real Desert Eagle{\os persona- 
jes de juegos como ResidentEvil 
la utilizan) y dispone de retroce- 
so (de ahí su nombre), que 
añade realismo a las partidas. 

No necesita pilas ni adaptador 
de corriente, ya que toma la 
energía de la propia 
consola. Más 
información en el 
teléfono: 93 4426065. 


superpoderes de Spiderman. 



I Novedades 
Platinum de Acclaim 

La compañía ha editado en Platinum 
prácticamente casi todo su arsenal 
del género de conducción. Por un 
lado tenemos Crazy Taxi, XtremeGSy 
París Dakar Rally, al increíble precio 
de 29.99 Euros. Y el adictivo e 
incombustible Burnoutque saldrá a 
la venta por 39.95 Euros. En las 
tiendas a partir del día 3 de junio. 
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TODA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL COMPLETO 


Resultados 

Concursos 


CONCURSO MOTO GP2 

I FERNANDO BONILLA BLANCO BARCELONA 
I JOSE JUAN HARO JIMENEZ ALICANTE 
I JOSE A. LOZANO CABEZA. BARCELONA 
I OSCAR ALCAZAR GASCON BARCELONA 
I VERONICA PEREZ VAQUER AUCANTE 
I JORGE TORRAS SURROCA. GERONA 
I GABRIEL SORIANO RUBIO. BARCELONA 
I JESUS MIGUEL ROOlCIO CANTABRIA 
I JAVIER MAYOUN BENICIO CADIZ 
I JOSE M OULZARAN JIMENEZ VALENCIA 
I NURIA MAMCLARES HERRERO MURCIA 
I JOSE A. ORTEGA ROMERO BARCELONA 
I ROBERTO MARTINEZ SANCHEZ. AUCANTE 
I JUUAN ROMERO JURADO CORDOBA 
I IVAN FERNANDEZ RODRÍGUEZ ORENSE 
I XAVIER PEREZ SALA. BARCELONA 
I LUIS MARTÍNEZ PAVON BARCELONA 
I ROSARIO VILAS CANI. LERIDA 
I JESUS ALFONSO MARTINEZ HERREO. LEÓN 
I JUAN C. OE LA CRUZ PALOMO. TOLEDO 
I MIGUEL A. GUTIERREZ CABRERA MALAGA 
I PABLO LOBATO GRANDE VALLADOUD 
I JOROI PEREZ BARBERO BARCELONA 
I CARLES CABALLE BELMONTE BARCELONA 
I JOSE IBAÑEZ MEJIAS. BARCaONA 
I JOSE ALEXIS CASTILLA IBAÑEZ BURGOS 
I FERNANDO BRENES REYES. SEVILLA 
I JUAN ANTONIO PALAZON SALAS MURCIA 
I FRANCISCO JOSE PEREZ SANCHEZ TOLEDO 
I GUSTAVO BERNARDO GOMEZ BARCELONA 
I ALBERT BATLLE RICO GERONA 
I ANDRES GAZTELLMIBKDI IGLESIAS GUPUZCOA 
I JUAN LDRENZO LEON CATENA BARCELONA 
I JOSE R. DOMINGUEZ ROMERO. GUIPUZCOA 
I DANia MARTINEZ LAMELA BARCELONA 
I JUAN CARLOS RAMOS ATENCIA MAUGA 
I LUIS ANTONIO LUCENA BUENO BARCELONA 
I JOSE A LOZANO CABEZAS. BARCELONA 
I JUAN ANGa MARTIN MUÑOZ VALENCIA 
I MARIO MARTINEZ CARMONA BARCaONA 
I JOSE GARRIDO DIAZ SEVILLA 
I LUIS QUESAOA GARCIA BARCELONA 
I DAVID MARTINEZ GALVAN AUCANTE 
I GORKA RECUERO RAMIREZ MADRID 
I IKER RRVIDA MORA MADRID 
I JUUAN ARROYO DOMINGUEZ MADRID 
I JOSE JAIME SAN JUAN LOPEZ MADRID 
I JOSE M PALOMEQUE ORCAJO MADRID 
I PABLO RODRIGUEZ VAZQUEZ FUERTEVBfTURA 
I ALEJANDRO MARQUINEZ MARIN MADRID 


CONCURSO SHADOW HEARTS 

I SERGI HERNANDEZ VINYALS. BARCaONA 
I JOSE ANTONIO NAVARRO. ZARAGOZA 
I MARC ARINO GARDA BARCELONA 
I DAVID DE LA CALLE BARCELONA 
I ANTONIO JOSE AROCA TAOIA MURCIA 
I DAVID FRANCH RUBIO GERONA 
I ISRAa MARTINEZ SANTOS SEVILLA 
I ADAM MORENO BARCELONA 
I JOSE FERNANDO VERDU BRUFAL AUCANTE 
I CEFERINO RODRIGUEZ GAYO ASTURIAS 
I RAMON ROMERO TERTIÑA BARCaONA 
I ANTONIO GABAS NOVA BARCELONA 
I JESUS REY HENS BARCaONA 
I ALFONSO PRAT BARCaONA 
I MIGUa BALLESTEROS RIVOOIGO VALENCIA 
I GERARO AMES TERES. BARCaONA 
I ROGER CATALAN PEDROLA BARCELONA 
I RAUL GARCIA SERENO CASTEaON 
I OSCAR MARZO BALLESTERO ZARAGOZA 
I IVAN MARTIN MARTIN TOLEDO 
I JUAN LUIS JUEZ ALVAREZ MADRID 
I ALVARO ALGAS CORCHUaO MADRID 
I MIGUa ANGa PORTILLO VILCHES MADRID 
I JUAN J PEREZ HERNANDEZ LAS PAUMASG£. 
I PEDRO JIMENEZ MARTIN MADRID 


ELECTRONIC ARTS 

Tornso virtual de 
Mundial FIFR 2002 

Jugadores de todo el mundo se dieron cita para conseguir la victoria final y 
10.000 Euros en el campeonato organizado por Electronic Arts en Londres 



1.- Un disputado 
encuentro en un 
estadio de 
Yokohama virtuai. 



El pasado jueves 18 de abril, en los 
estudios Pinewood, Reino Unido, 
y con motivo de la salida al mercado 
de Mundial FIFA 2002 se celebró 
un torneo virtual con participantes 
de todos los rincones del planeta. 
Para albergar el acontecimiento 
Electronic Arts utilizó un plató de 
los célebres estudios y dispuso de 
ocho puestos de juego bautizados 
con nombres de los estadios japone- 
ses y coreanos que protagonizarán 


donde nuestro representante e invi- 
tado por EA y PS2RO, Santiago 
Plaza, no le sonrió la suerte y no 
pudo continuar. Todos los allí reuni- 
dos, más dos autobuses de escola- 
res británicos con las caras pintadas 
de colores representativos de los 
países participantes, fuimos obse- 
quiados con curiosos artilugios 
sonoros para animar a los partici- 
pantes del torneo. Entre los asis- 
tentes al evento cabe destacar la 




2. - Yoon Seo- 
Park muestra ei 
chepue tras obte- 
ner ia victoria. 

3. - John Barnes 
atendiendo a ios 
escoiares. 

M.- Jacky 
Chariton autogra- 
fía una camiseta. 

S.- Ei púbiico 
ingiés animó a 
ios participantes. 


el mundial. El de Yokohama presi- 
dió el evento revestido de grandes 
pantallas y rodeado de palcos espe- 
rando la gran final. Para comenzar, 
unas eliminatorias a tres partidos. 




6.- Ei subcampe- 
ón aiemán cami- 
no a i a finai. 

1- Jasón Barcia 
junto a Ruud 
Buiiit. 

8- Los estudios 
Pineujood, un 
marco de iujo 
para ei torneo. 


aparición de astros del fútbol como 
Jacky Chariton, Ruud Gullít, 
Barry Venison o John Barnes. El 

momento más espectacular del cam- 
peonato fue la gran final con la vic- 
toria del coreano Yoon Seo-Park, 
quien recibió de manos del mismísi- 
mo Gullít la copa del torneo y un 
premio en metálico de 10.000 Euros. 
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TDDA LA ACTUALIDAD DE PS2 AL CDMPLETD 


Resultados 

Concursos 


CONCURSO MAXIMO 

I VICENTE NAVARRO JAVALOYAS VALENCIA 
I ALFONSO LARREA GONZALEZ. BARCELONA 
I MIGUEL RAMIAS MANCEBO BARCELONA 
I RAÚL TEJEDOR VEULLA. GUAOALAJARA 
I RAUL BAROAGI BENACH. TARRAGONA 
I RAÚL ESPINOSA RIPALDA MADRID 
I PEDRO FUENTES FERNANDEZ BARCELDNA 
I JONATHAN PÉREZ BOUZA. TARRAGONA 
I JESÚS JAVIER CARRASCO MERINO SEVILLA 
I CRISTIAN CLAVER POVEDA. MADRID 
I JOSE A. RODRIGO ANTOLIN BARCELONA 
I LETICIA SAN EMETERIO DÍAZ. ASTURIAS 
I ANTONIO RODRÍGUEZ ROMERO. CADIZ 
I IVAN CUSINE BRAVO. LÉRIDA 
I RICARDO PRIETO SALCEDO. BARCELONA 
I DAVID RODAL RODRIGUEZ. PONTEVEDRA 
I CARMELO VAL GARCIA. ZARAGOZA 
I AXEL VIDAL CORAL GERONA 
I PABLO RODRÍGUEZ VAZQUEZ FUERTEVENTURA 
I JOSEBA CORDERO IBARGUCHI. VIZCAYA 
I ÁNGEL LÓPEZ HERREROS. ALBACETE 
I JESÚS CASANOVA APARISI. VALENCIA 
I JESÚS SAN EMETERIO SUÁREZ. ASTURIAS 
I JUAN ORTIZ VILASECA. BARCELONA 
I ANTONIO MARTÍN RAMÍREZ. MADRID 

CONCURSO CAMPEONATO 
VIRTUAL MUNDIAL FIFA 2002 

I SANTIAGO PLAZA. MADRID 

CONCURSO UEFA 
CHAMPIONS LEAGUE 

I ALBERTO UZAR PEREZ. NAVARRA 


isasESDmsa 



1- GRRN TURISMO 3 
(PLRTINUM) 



2- METRL GERR SOLIO 2 

3- GTR III 

M- TEKKEN T. T. (PLRTINUM) 

5- PRO EVOLUTION SOCCER 

6- OYNRSTY UURRRIORS 3 

7- CRRZY TRXI 

8- MOTO GP 2 

9- STRTE OF EMERGENtT»' 

10- ICO 


PLANETA DE AGGSTINI 


Endgame 


Empire Interactive intenta poner fin al 
monopolio de Time Crisis en el shoot'em-up 


L a verdad es que pocos juegos con- 
cebidos para utilizar la pistola 6- 
co/7 2 resultan lo suficientemente 
atractivos en la actualidad como para 
comprarlos dentro del catálogo de 
Playstation 2. Endgame nace como 
una propuesta que nos ofrece un 
juego de acción con una gran jugabili- 
dad. Para conocerlo de la mano de los 
mismísimos programadores, fuimos 
hasta Oxford a conocer los estudios 
de Cunning Developments, invita- 
dos por Planeta de Agostiní. Allí 


cipal de juego y para aumentar el rea- 
lismo se han incorporado distintas 
secuencias de vídeo. Endgame cuen- 
ta con otras modalidades más direc- 
tas. variados minijuegos, como uno 
que vimos tipo MarsAttacks!, perso- 
najes ocultos o la opción para equi- 
parnos con la Submachine Gun. Los 
increíbles escenarios en 3D nos lleva- 
rán desde el metro de Londres hasta 
los alpes Suizos en un total de 20 
ambientes totalmente diferentes a lo 
largo de esta aventura de acción. 



Secuencias FMV 

La aventura de Jade Cornell está repleta de acción, pero 
Cunning Developements ha querido dar un pequeño respiro al 
jugador plagando el juego con secuencias de vídeo. En ellas se 
irá desvelando la trama de Endgame sW\enúo de conexión entre 
diferentes zonas del juego. 



La sensibilidad y 
el fácil manejo de 
la G-Con 2 se 
conjuga 
perfectamente 
con la acción del 
juego. 


Adrián Barrit {Mead Developmentj 
en compañía de Nick Clarke 
{Producei), Alyson Ryan (Empire) y 
Oliver Méndez (Planeta de 
Agostini) nos explicaron parte del 
proceso de creación del juego para 
conseguir un resultado tan estimulan- 
te. Una complicada trama ambientada 
en el año 2020 da vida al modo prin- 




<Endgame también 
incorpora un divertido 
modo para 2 jugadores> 


En Endgame 
solamente 
usaremos el 
gatillo para 
disparar y otra 
acción para la 
recarga y 
ocultarnos de 
los disparos 
enemigos, 
utilizando el 
mismo botón. 
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Manuel Poggiali 
Campeón del 
Mundo 2001 
en la categoría 
125 cc. con Güera 
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Runrser P0£¿£;-^Li, 
el más deportivo de los Runner 
Motor Hi per 2 pro 50 cc con refrigeración líquida 
Doble disco: Delantero (220 mm)/ 

Trasero (175 mm) 

Neumáticos tubeless perfil bajo 
Bastidor tipo moto 

MANUEL POCO ALI 

C A~M~'P E Ó N 
DEL MUNDO 

1 2 5 cc. 
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DKA¿F ET -ERÍENCE 
la única naked del segmento 
Motor Hi per 2 pro 50 cc con refrigeración líquida 
Bastidor perimétrico de acero 
Doble disco: Delantero (240 mm)/ 

Trasero (200 mm) 

Decoración Carbón Look 



0G1L.ERA 



GPF EO 

¡Sensaciones puras! 

Motor 2 tiempos con refrigeración líquida 
Caja de 6 velocidades 
Bastidor perimétrico de acero 
Decoración Poggiali Replica 
Frenos disco 
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ilera.com 


. ¡Ahora te toca a ti! 



www.telefonica.es 












La comunicación es una fuerza 
incontenible que está dentro de todos 
nosotros. Nuestro trabajo es abrirle 
caminos. Poniendo todo Internet 
a tu alcance. Con las soluciones de 
acceso más avanzadas y los mejores 
contenidos. Para que tengas el mundo 
en tus manos. Para que te comuniques 
como quieras, cuando quieras 
y donde quieras. 






INTERNET 


TELEFONIA FIJA 


TELEFONIA MOVIL 


SOLUCIONES PARA EMPRESAS 


SERVICIOS INTERNACIONALES 


DIRECTORIOS 


MEDIOS DE COMUNICACION 


INVESTIGACION Y DESARROLLO 


FUNDACION 


La comunicación y tú 














X = ONO 

TECNOLOGÍA ATO ALCANCE 


por « Manuel Rrenas » 


Minidisc Portátil - Sony 



http://ujLuiu.sony.es 

PVP-R: 294. □□€ 


El padre del Walkman 
reinventa el concepto 
de la música portátil 


Va 


Qnnn M<T MR 




Y además, con estilo, elegancia y 
eficacia. Tres cualidades que dan un 
nuevo significado al formato minidisc. 


E l PC ha sido su particular príncipe 
encantado, ya que con el beso de la 
tecnología digital ha hecho desper- 
tar al minidisc y al formato de audio 
ATRAC de su aparente letargo. En sus orí- 
genes, los m/n/flí/sc grabadores sólo podían 
registrar el audio a través de sus entradas 
analógicas y/o digitales, y además en tiem- 
po real. Así, un disco de 80 minutos preci- 
saba igualmente de 80 minutos para ser 
grabado por completo. El medio de almace- 
namiento empleado en los dispositivos 
minidisc es precisamente un disco con 
unas dimensiones muy reducidas, con 
capacidades típicas de 60, 74 u 80 minu- 
tos. Su capacidad de almacenamiento equi- 
valente para datos es de unos 160 MB 
para un disco de 74 minutos. El formato de 
audio empleado por los minidisc es el 
ATRAC [Adaptative Transform Acoustic 
Coding) y se parece al MP3 en cuanto a su 
forma de comprimir la información necesa- 
ria para almacenar las canciones o el audio 
y conseguir tasas de compresión de hasta 
cinco a uno en el modo estándar, pudiéndo- 
se almacenar hasta 80 minutos de música 
en un solo minidisc en el modo estándar. . 

El MZ-N5Ü5 

Yendo ya al caso particular que es este 
excelente minidisc. habrá que partir de la 
sólida base que supone integrar la tecnolo- 


gía esbozada al principio de este artículo. 
Pero además incorpora la tecnología NET, 
gracias a la cual se consigue implementar 
la conectividad entre el N505 y un orde- 
nador PC o Mac. A través del puerto USB 
y gracias al software Open JukeBox, 
ahora es posible transferir archivos de 
música digital del tipo MP3 o WMA hacia 
el minidisc, a velocidades hasta 32 veces 
más elevadas que las observadas en el 
escenario tradicional donde las grabacio- 
nes se realizaban en tiempo real. De este 
modo, será posible administrar la colec- 
ción de música digital y volcarla a uno o 
varios minidisc a medida que se deseen 
escuchar o catalogar. La operación en la 
que más tiempo habrá que invertir dentro 
del proceso de transferencia de las can- 
ciones hacia el N505, es el de la conver- 
sión entre los formatos MP3 o WMA y el 
ATRAC de Sony. En este apartado, juga- 
rán un Importante papel las prestaciones 
del ordenador que se posea. 

Por supuesto, es posible grabar audio a la 
manera tradicional, a través de la entrada 
de audio analógica/digital que posee el 
M505. Si la fuente de audio presenta una 
salida óptica, las grabaciones serán de 
mayor calidad que las obtenidas a partir 
de la analógica, al no ser necesario nin- 
gún proceso de conversión. Por otro lado, 
la electrónica que interviene en el proce- 


samiento digital del audio ha sido mejora- 
da considerablemente, siendo ahora los 
procesadores digitales de señal (DSP) del 
tipo «R». De todos modos, hay que recor- 
dar que en esta modalidad el tiempo de 
grabación es 1:1. 

La portabüldad 
Con apenas 130 gramos de peso y unas 
dimensiones de 81x27'9x24'4 cm, la porta- 
bilidad del M505 está asegurada. Además, 
con una sola batería del tipo AA es capaz 
de alcanzar más de 50 horas de reproduc- 
ción continua. La autonomía, en el caso de 
que se esté grabando, se reduce bastante. 
En cuanto al control de sus funciones, el 
mando a distancia incluido en el cable de 
los auriculares permite controlar todas las 
funciones básicas en la reproducción sin 


necesidad de acceder físicamente al 
N5005. La carcasa es sumamente sólida y 
transmite fiabilidad por todos sus poros. 

□tras consideraciones 
Los más preocupados por la estética tam- 
bién estarán de enhorabuena gracias a las 
estilizadas y elegantes líneas de la gama 
minidisc de Sony, que consiguen aunar 
funcionalidad y distinción. El coste de los 
discos, tal y como se ha comentado, es muy 
reducido, poniendo a este sistema muy por 
delante de los reproductores MP3 basados 
en tarjetas de memoria. 

En definitiva, un dispositivo de audio portá- 
til que combina lo mejor de dos mundos tra- 
dicionalmente enfrentados y en dura com- 
petencia: el de los reproductores de música 
digital MP3 y el de los minidisc. I 
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EH Botón para activar ¡as fundones de edición. 
ES Botón «Pausa» / ORP5 (mayúscuiasj. 

ES Controi de voiumen. 

ED Botón de parada / ENTER. 

EB Conroi para reproducción o búspueda. 

EB Botón de borrado (deiete). 

ES Botón T MRRK (marca de pista). 

ES Biopueo de controies (hoidj. 
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o 2002 Electronic AüsJoc. Tockis los 
Electronic Arls liK en EE UUU.y/u oti 
las otras marca» comerciales son proi 



I. £A SAMES, y el togotipo de EA GAMES. Medal ot Honor Frontline v Vbu Don'i Play. 'rbu Volunteer son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de 
¡L- ^ ® mwM comercial registrada de Electronic Arts Inc. en EE.UU. y u otros países para videojuegos de ordenador o consolas. Todos los derechos reservados. Todas 

Vllfi EA GAMES es una marca de Electronic Arts^. 'Playstation" y logotipo de la familia "PS* son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc. 





El- día D. 6 DE JUNIO DE 1944 

ametralladoras, 

MORTtROS. MIRAS. MINAS Y GRANADAS. 
JUSTO LO QUE ESPERARÍAS PARA 

LA BIENVENIDA DE UN HÉROE. 



I II primera misión es seguir >i\o. 

l*ero no es fáeil hacerlo en las plasas de \ormandia > bajo intenso fuet;o enemii>o . 
\ lo peor empieza cuando entras en la 1 uropa Na/i. 

No te puedes permitir dar un mal paso. 

Se trata de supervivencia. ^ eso es una orden, soldado. 
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Playstation E 


rú no juegas, te alistas. 



>vww.gumball127.com 


Ld 5 mas ricas pEPsanajeSj las caches 
más Elega^^Bs l| las FÍEShas más 
sanadas se dan ciha en el rallL| ilegal 
más Famasa desde IRTT. Hsí Fue nuestra 
experiencia en GumballMDD U5H. 





E n 1999, Maxímillian Coopertuvo la 

genial idea de invitar a sus mejores ami- 
gos a una especie de rally ilegal que les 
llevaría a recorrer 3000 millas en un tiempo 
record. Desde entonces, dicho rally (Gumball 
3000), se ha celebrado en el 2000 (Londres- 
España-Londres), en el 2001 (Londres- 
Moscú) y. finalmente, SCI ha invitado a seis 
periodistas de toda Europa (un único español, 
redactor de PS2 Revista Oficial) a competir 
en la edición 2002, que nos llevaría a recorrer 
Estados Unidos de costa a Costa en tan solo 
cinco días. 

riuev^a L|ankj día es 

Tras una fiesta exclusiva para Gumballers la 
noche anterior en el club Lotus y una calurosa 
bienvenida al Gumball 3000 en la Raínbow 
Roomúel Rockefeller Center, recogimos nuestra 
primera «tarjeta de ruta», que nos llevaría 
directamente a Washington, al Capitolio. A las 
siete de la tarde del día 25 daba comienzo el 
Gumball 3000, con una improvisada parrilla de 



El Impresionante Dodge 
Vlper Que veis arriba era uno 
de ios coches más "normal!- 
tos" de entre ios i 60 pue 
participaron en el Gumball 
3000 de este ano. 


salida en el aparcamiento del Hotel Plaza, junto 
a Central Park. Unos 160 vehículos salían del 
centro de Manhattan a toda velocidad, enca- 
minando su trayectoria al túnel Lincoln, única 
vía de escape por tierra de la gran manzana. La 
noche nos sorprendió al salir del túnel, donde 
nos esperaba una de las más duras etapas de 
esta peculiar carrera. 


UJa5hi^g^□^J día be 

Pocos minutos después de medianoche, nues- 
tro convoy llega a Washington, nada menos 
que al Capitolio, lugar donde tendremos que 
recoger la segunda «tarjeta de ruta», la cual S 


Toda bI espírihu de la carrera 
5B cancentra en Gumball bddd 


S i de lo que estamos hablando es de la 
carrera más loca e ilegal del mundo de la 
competición automovilística, no menos 
debía serlo el juego que se basa en ella. 
Gumball 3000 está inspirado en la carrera cele 
brada en el año 2000, que recorría diferentes 
países europeos (entre ellos España). La beta 
disponible aún dista mucho de ser la definitiva, 
pero está más que suficientemente acabada 
como para valorar como se merece a un título 
que dará mucho que hablar. Su referente más 
cercano dentro del catálogo de Playstation 2 
es sin duda Burnout. Obviamente no comparten 



ni planteamiento ni estructu- 
ra de juego, pero el espíritu 
en ambos es idéntico: jugabi- 
lidad por encima de todo. No 
será el típico juego que 
asombre por sus gráficos o 
efectos de iluminación, ni 
siquiera por el diseño de sus 
coches o escenarios. Sin embargo, dejar de 
jugar con Gumball 3000 es casi imposible. 
Engancha desde la primera partida, gracias a un 
control ejemplar, una respuesta inmediata y, 
sobre todo, a una sorprendente intensidad de 


juego. Por si fuera poco, la dificultad está tan 
bien ajustada que exigirá que el jugador se 
emplee a fondo, pero sin que llegue a desani- 
marse en ningún instante. Pero antes de seguir 
valorando sus cualidades, vayamos por partes. 
Gumball 3000 es un juego de conducción que 
transcurre por carreteras interurbanas, con trá- 
fico real y con el principal objetivo de llegar a 
los check-points antes de que el tiempo finali- 
ce. En el camino hacia los controles hallaremos 
infinidad de elementos que pondrán en peligro 
el llegar a tiempo. Y no sólo nos referimos a los 
coches rivales, que no titubearán a la hora de 
echarnos de la carretera o cerrarnos contra los 
quitamiedos, sino también al trazado de los cir- 




mULTIPLHVEn 



A demás del típico y 
consabido modo 
versus uno contra 
otro, en Gumball 3000 
podremos jugar a 
«polis y cacos» con 
algún amigo. Es igual 
de divertido escapar 
como intentar captu- 
rar a los llamados 
. «Gumballers». Los 
continuos piques 
están garantizados. 
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GUMBALL 3D0G 



Este RudI TT, el 
número 127. resultó 
ser el único vehículo 
participante matricu- 
lado en España. 

Sus cpnductores. 
"Meg and Me", lle- 
vaban en su Interior 
un navegador 0P5. 
un radar, etc. 


«En 3 díaSj las gunballEPs 
acumularan fDD ^ul^a 5 >> 


B 

nos indica que el siguiente «checkpoint» está 
situado en el hotel Gaylord Opryland, en 
Nashville (Tenessee). Tras unos minutos de 
relajación, retomamos la carretera camino a 
Nashville. Varias horas de conducción noctur- 
na llevaron a nuestros vehículos hasta un área 
de descanso, donde sus depósitos se llenaron 
de combustible y, durante casi dos horas, 
nuestra mente se llenó de sueños. Antes de 
amanecer, abandonamos nuestro improvisado 
letargo y seguimos camino a Nashville. Con 


los primeros rayos de sol llegaron también las 
primeras sirenas de la policía. Sven 
«Batman», el periodista belga, fue multado por 
encabezar nuestro convoy de tres coches a 
una velocidad que superaba en 10 millas la 
permitida en el estado de Virginia. Tras el 
«incidente», proseguimos la marcha y, tras 
hacer una pequeña parada en Knoxville, lle- 
gamos a las inmediaciones de Nashville. 

flasihMÍllBj día se 

Aunque algunos participantes ya llevaban en 
Opryland varias horas (entre ellos los con- 
ductores de Ferrari s, Lamborghini's, 
Corvette'sy Porsche's], los ocho componentes 
del convoy SC\ llegamos al hotel más allá de 
las cinco de la tarde. Un par de horas de rela- 
jación dieron paso a una divertida fiesta y 
posterior cena a bordo de un gran barco de 
vapor que surcaba las aguas del río 
Cumberland. Tras la cena, el barco atracó 
junto al centro de Nashville, donde más de 
150 Gumballers continuamos la fiesta hasta 
altas horas de la madrugada. 



Los modelos Ferrar! participantes en el 
Oumball 3000 de este añp eran el centro 
de todas las miradas, en especial el 250 
GT California Spider de 1959. pue “murió" 
poco después de entrar en Texas. 



EHHLLEnEE 



E stas pantallas muestran las fases espe- 
ciales llamadas Challenge que encontra- 
mos en los diferentes países. Además de ser 
bastante entretenidas, si las superamos 
podremos acceder a algunos de los mejores 
coches del juego. La mecánica de todas 
ellas es similar, y consiste en recoger unos 
Ítems desperdigados por un recorrido pre- 
determinado, que habrá que recolectar en 
un orden determinado. Tendremos tres opor- 
tunidades para completarlas, y fracasare- 
mos si se acaba el tiempo o si tocamos 
alguno de los numerosos conos. 



s 

cuitos, a los elementos que las circundan y, 
especialmente, al tráfico real. Preparaos para 
esquivar coches que no se apartarán de vuestro 
camino, para pasar entre vehículos de gran 
tonelaje y para quedaros encerrados en el 
momento más inoportuno. Y por si esto fuera 
poco, habrá otro enemigo: la policía. Al más 
puro estilo Need ForSpeed, no dudarán en cho- 
car contra nosotros y detenernos por todos sus 
medios. Y todo para ponernos un multazo que 
nos hará perder unos segundos preciosos. Si ya 
todo esto os parece atractivo, SCI ha incluido 
también diferentes objetivos que habrá que 
conseguir en cada carrera. Estos van desde 
superar una velocidad determinada, hasta des- 
trozar un coche de policía, pasando por hacer 
saltar los radares o efectuar un salto de una 
determinada cantidad de metros. No son 



imprescindibles para acabar la carrera, pero 
serán la llave para nuevos modos de juego y, lo 
que es aún mejor, para nuevos circuitos y 
coches. Ya hablando de vehículos, estarán dis- 
ponibles más de 20 de diferentes categorías. 


Como podéis 
comprobar er la 
pantalla inferior, 
los coches se 
deforman si 
sufren colisio- 
nes aunpue no 
pierden poten- 
cia ni velocidad. 
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La foto de la izouierda muestra uno de los múltiples coches oue pudimos ver en el museo de EMs. en Graceland. 
R la derecha. Cadillac Ranch. un extraño lugar habitado por 10 coches semienterrados y Henos de pintadas. 


EracBlandj día ei 

Tras un gran madrugón, recogimos las maletas y 
la siguiente «tarjeta de ruta», que nos conduci- 
ría a Graceland, lugar donde está ubicada la 
mansión de Elvis Aarón Prestley y su estram- 
bótico museo de automóviles. Allí, degustamos 
una deliciosa hamburguesa de pollo y admira- 
mos la belleza de los vehículos expuestos. 
Pasamos junto a la mansión de «El Rey» y junto 
a las murallas que delimitaban el territorio que 
ocupaba, repletas de firmas y dedicatorias de 
fansáe Elvis. La siguiente tarjeta nos llevaría 
al hotel Crescent Court, en Dallas. 


Dallas^ día s'f 

De la lluviosa tarde que pasamos en la carrete- 
ra hasta llegar a Dallas, lo más destacadle fue 
la multa que Marco «Capuccino», el periodista 
italiano, tuvo que pagar de su bolsillo. Bien 
entrada la noche, llegamos hasta el Crescent 
Court, donde nos vimos obligados a vestirnos 
de etiqueta para asistir a la fiesta que la orga- 
nización de Gumball había preparado. 

5a^^a Fa^ día eb 

El comienzo de esta «etapa», tras la ya rutina- 
ria recogida de la «tarjeta de ruta» (que nos 


dirigía hacia Santa Fe, Nuevo 
México) estuvo marcado por el 
arresto (literal) de Fabien, el perio- 
dista francés, Ray (SCI) y Sven 
«Batman» ya que, al parecer, iba en 
contra de la ley filmar a los vehícu- 
los del otro carril con medio cuerpo 
fuera del coche. Los arrestados se 
unirían al resto del grupo unos 
minutos después, en el Rancho Cadillac, extra- 
ño lugar en el que diez coches yacen medio 
enterrados inclinados en la misma dirección en 
la que miran las esfinges egipcias. Tras el leve @ 


Sven Van de Perre 
fue el primer mui- 
tado de nuestro 
grupo por exceso 
de veiocidad. 


<<Jugabilidad en estada purn>> 


desde ambulancias hasta superbólidos, desde 
cacharros con ruedas hasta clásicos. Y por si 
aún os parece poco, entre día y día de carrera 
(la competición Gumball dura 5 días), y enmar- 
cadas en cada país por el que transcurre la 
carrera, se incluye una etapa especial llamada 
Challenge, en la que habrá que recoger una 
serie de Ítems en un tiempo determinado sin 
poder tocar ningún cono. Pero aquí no acaba la 
cosa. Además del modo Time Tr/a/lque no 
necesita explicación), si hemos conseguido los 
suficientes puntos logrando objetivos (represen- 
tadas en forma de cartas con chicas ligeritas de 
ropa), abriremos el modo Gumball Squad. En 
esta ocasión cambiarán las tornas, y seremos 


nosotros los que nos pondremos los uniformes 
de policía para detener a los coches que dispu- 
tan la Gumball. Os aseguramos que es tan 
divertido ser los «buenos» como los «malos» (en 
este caso la poli). Y como guinda, el modo mul- 
tiplayer incluye incluye ambas modalidades, es 
decir, podremos competir por la victoria, o bien, 
jugar a «polis y cacos» con un adversario, con el 
objetivo de escapar para unos, y de dejar fuera 
de combate al coche rival para otros. Atajos, 
rutas alternativas, velocidad endiablada, gran 
variedad de acciones, turbo (que como en 
Burnoutse acompaña con un efecto blui) y un 
sinfín de detalles harán de Gumball 3000 e\ 
juego de conducción más divertido del catálogo 
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E n este modo el objetivo será 
detener a los «fumballers», o 
bien impidiendo que lleguen a 
tiempo al control, o bien destrozan- 
do su coche. Las fases más avan- 
zadas de este modo son un 
auténtico tormento. 
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<<La Fiesl'a Final Fumq lugar 
an la nansmn PlaqbaL| 


g descanso y, ya de noche, llegamos a Santa Fe, 
donde tuvo lugar una de las más divertidas 
fiestas de todo el Gumball 3000. 

Gran Eananj día e>i 

410 millas separaban nuestro convoy del 
siguiente «checkpoint» marcado en la «tarjeta 
de ruta»; El Gran Cañón. Allí, asistimos a un 
espectáculo sin precedentes, una maravilla de 
la naturaleza que dejó boquiabiertos a todos y 
cada uno de los Gumballers. Algún que otro 
carrete fotográfico después, el «convoy SCI» 
prosiguió su camino hacia Las Vegas. 



La entrega de premios Gumball 3000 tuvo lugar en una gran carpa construida en el 
jardín de la mansión Playboy. En la foto. Maximllllan Cooper y su "co-pllato". 


En la Imagen. 
5teve-o. uno de los 
“chiflados" del pro- 
grama de la MTV 
Jackass. En la 
mansión Playboy 
también tuvimos la 
oportunidad de 
conocer a "Danger” 
Ehren McOehey y a 
Jeff Tremalne. 
entre otros. 


Las UegaSj día 

Las luces de los casinos y hoteles que inundan 
Las Vegas nos dieron la bienvenida a la ciudad 
del juego y de las bodas «fáciles». Tras dejar nues- 
tras maletas en el hotel Mandalay Bay{\\i^^t 
donde se rodó la película Ocean's Eleven), los ocho 
componentes del «grupo SCI» nos encaminamos 
hacia el Night Club ña, ubicado en el interior del 
hotel Luxor, donde nos encontraríamos con una 
nueva y lujosa fiesta exclusiva para los participan- 


tes de Gumball 3000. Tras el cierre del ña, regre- 
samos al hotel, donde pudimos, cómo no, conti- 
nuar la noche jugando a la ruleta y a las máquinas 
traga-perras (algo irresistible en Las Vegas). 

Las HngeleSj día 3 u 

Tras varias horas conduciendo por el gran 
desierto de Nevada, comenzamos a vislum- 
brar los primeros resquicios de civilización y 
tráfico. Estábamos en Los Ángeles. Llegamos 


al hotel, nos vestimos con nuestras mejores 
galas y nos fuimos directos a la Mansión 
Playboy, lugar donde nos esperaba la última 
gran fiesta y una divertidísima entrega de pre- 
mios. En la inmensa Mansión (de la cual sólo 
pudimos ver sus gigantescos jardines), fueron 
entregados los siguientes premios: «Spirit Of 
Gumball» (Jamíe McLeod & Oliver Jones), 
«Best Drivers» (Rory Sweet & Mark 
Crocker) y «Hottest Wheeis» (Kyle Bass). I 



P la izQL ‘lerda, -jñs 
ejemplos del ¡raba- 
jo de los grafistas 
a la ! jf a de crear 
el luego. Sin 
embargo, el aspec- 
to gráfico no es 
precisamente el 
mas brillante de 
Gumball 3000. 


Entre los mas de 
30 vehículos Que 
incluye el luego, 
encontrarsmas 
desde coches tipo 
Hummer hasta 
auténticos prototi- 
pos de carreras 
como los de las 
Horas de Le Mans. 


S de Playstation 2. Es como una especie de 
Burnout pero con muchos más modos de juego, 
mucha mayor variedad y, sobre todo, con inter- 
minables horas de juego. Y todo aderezado con 
el típico ambiente que rodea la Gumball, es 
decir, pilotos locos, chicas ligeras de ropa y 
mucha, mucha, mucha diversión. Lo único malo 
es que deberemos esperar a julio para poder 
disfrutarlo. Hasta entonces, preparaos para 
recibir a un juego con una calidad técnica muy 
normalita, pero con una jugabilidad más que 
sobresaliente. Si disfrutasteis con esa joya lla- 
mada Burnout, preparaos para recibir a un más 
que digno sucesor en las preferencias de los 
amantes de los juegos más entretenidos. I 


CHRTHS DE CHIER5 



L as chicas son la verdadera clave del 
juego. Si superamos los objetivos mar- 
cados se nos entregará una carta. Además 
de deleitarnos la vista, cada una de ellas 
nos valdrá un punto. Si acumulamos una 


considerable cantidad de puntos, abrire- 
mos nuevos modos de juego y desbloquea- 
remos circuitos y coches. En un juego 
basado en la Gumball, no podían faltar 
estos detalles picantillos. 
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"MUY ATRACTIVO, RÁPIDO, INTENSO Y EXTREMADAMENTE ADICTIVO"- REVISTA PS2 


UGANDA 


IRAK 


NUEVA YORK 


JAPON 


SIBERIA 




Y no estamos hablando de cucharitas de plata o sombreros mejicanos. Hablamos más bien de graves 
lesiones y cuatro cabezas nucleares; y eso si consigues realizar tu misión con éxito. Porque si no, sólo 
te queda volver a casa con los pies por delante. 

Eres John Mullins, un "asesor" encargado de eliminar tantos terroristas y soldados enemigos como sea 
necesario para mantener la seguridad internacional. 

El legendario sistema Ghoul TM de Raven Software y 10 misiones en 5 continentes diferentes 
garantizan que esto no van a ser unas vacaciones en Benidorm. 


www.maicscopmcs.com 
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Las amas sacnal'as 
da 5CE Hmarica 

En rigunnsa exclusiva para España, uiajarins el pasada t de 
abril a la casha □esl'e de EE UU, para canacer de primera mana 
la que eshá preparanda 5anq C E. para la hemparada EnnE-Enna, 
incluida el que será el primer juega Un-line para PlaL|5l-al-ian e. 
¿Te gusharía canacer 14 a el Ful-ura de P5 e ? Hquí la Nenes... 











conecta a 


Rntonio 
Ruiz. Jefe 
de 

Producto 
de 5CE 
posa con 
el headset. 


E ste cuerpo de 
elite fue creado 
en 1962 por el pre- 
sidente J.F. 
Kennedy para ser 
el equivalente de 
los Boinas Verdes, 
pero en la Marina. 
El nombre de 
SEAL proviene de 
los términos Sea- 
Air-Land. Los 
SEAL son entrena- 
dos para actuar 
en solitario o en 
pareja, pero nor- 
malmente operan 
en comandos de 
ocho. Su última 
actuación fue en 
Afganistán. 


F abricado por 
Logitech, el 
headset es la llave 
para comunicarte 
verbalmente con 
tus compañeros 
de unidad y recibir 
al mismo tiempo 
sus instrucciones. 
Este combo de 
auriculares y 
micrófono se 


Playstation 2 por 

cualquiera de sus 
dos puertos USB y 
permitirá incluso 
hablar en tiempo 
real con jugadores 
de todo el mundo. 


N uestra frenética odisea en compañía de 
Antonio Ruiz, Jefe de Producto de SCE 
España, nos llevó primero a Seattie y 
luego a la soleada Los Ángeles para conocer 
tres de los juegos que más darán que hablar en 
los próximos meses. Lógicamente, el más 
llamativo de todos ellos era SOCOM: U.S. 
NavySEALS, el primer título para Playstation 
2 que permitirá juego On-line, y que llegará al 
mercado USA en el mes de agosto. 

El poden de la palabra 

Zipper Interactive, un equipo de programa- 
ción con sede en Seattie famoso por sus crea- 
ciones para PC {MechWarrior 3, Crimson Skies, 
etc.) ha sido el creador de este shooter, en apa- 
riencia similar a otros juegos de comandos 
como Counter-Strike o fíainbow Six, pero que 
cuenta con una notable novedad que lo desmar- 
ca de todo lo visto hasta ahora en cualquier 
plataforma: tras equiparte el headset {mero y 
auriculares) incluido con el juego, podrás coor- 
dinar por voz la distribución táctica de tu 
comando. Despliega a tus hombres por el esce- 
nario como lo haría un verdadero SEAL, a través 
de una serie de sencillas órdenes verbales, 
mientras sorteas el fuego terrorista a través de 
12 misiones situadas en cuatro localizaciones: 
Alaska, Tailandia, Congo y Turkmenistán. 

Mediante tu propia voz, vía headset, 
podrás ir eligiendo entre diferentes órde- 
nes y comandos y guiar a tus hombres. 


La clava: nealisma 

Por primera vez en la historia, un cuerpo de 
elite de EE.UU. ha colaborado activamente en 
el desarrollo de un videojuego para consola. Los 
propios Navy Seáis \\ar\ asesorado a los inte- 
grantes de Zipper Int. en aspectos como el 
armamento, la distribución táctica e incluso en 
el Motion Capture, para dotar a SOCOM: Navy 
Seáis r\e\ mayor realismo posible. Tan decisivo 
como la colaboración de los SEAL ha sido la uti- 
lización de la más avanzada inteligencia artifi- 
cial no sólo para crear unos enemigos capaces 
de detectarte por tus huellas o el sonido, sino 
para dotar de sentido común a tus propios hom- 
bres. Por mucho que te desgañites gritando, te 
será imposible conducirles a una muerte segu- 
ra, te pedirán vía headset ur\ plan alternativo. 
Harás buen uso de tus dotes estratégicas para 
rodear a los terroristas, neutralizarlos sin llamar 
la atención, diseñar emboscadas y solventar las 
emocionantes misiones que propone SOCOM. 
que incluyen demoliciones, rescate de rehenes, 
desactivación de explosivos y misiones en reco- 
nocimiento en la jungla. Elige entre más de 60 
clases de armas, pero con cautela: algunas 
pesan más que otras y ejercerán un papel deci- 
sivo en la movilidad y resistencia física de tu 
personaje. A diferencia de otros s/roofer pareci- 
dos, como fíainbow Six. la carga estratégica 
nunca llega a asfixiar ni a la jugabilidad ni la 
carga adictiva del juego: esa es la grandeza de 
SOCOM: Navy SEALS. Es tan divertido como 
cualquier shoofem-up para Ps2, pero va mas 
allá de lo que nunca han llegado los demás. 
Sobre todo en un aspecto... ¡Permitirá juego 
On-line para 16 jugadores! E 


1 - Los creadores de SOCOM. 

Zipper int. nos recibieron en sus 
oficinas, ubicadas en Seattie. 

2 - Y allí tuvimos ia oportunidad de 
jugar durante horas ai modo 
Muitipiayer. Españoles contra italia- 
nos. alemanes contra ingleses... 
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g¡ Hasha ie jugadanes 

Divididos en dos equipos y dos bandos (SEALS y 
terroristas), 16 usuarios y sus respectivas 
Playstation 2 podrán conectarse On-line (vía 
Banda Ancha) y trasladar todos sus conocimien- 
tos tácticos a los tres tipos de juegos multipla- 
yerque SOCOM: U.S. Navy SEALS ofrece: 
Demolition (ómaroiXa la base rival). Hostage 
ñescue (los SEAL deben liberar a los rehenes y 
los terroristas eliminarlos) y Suppression (el 
último en pie gana). Gracias al headset cor\ 
conexión USB podrás comunicarte verbalmente 
con tus compañeros, montar estrategias, dise- 


alguien en el mundo jugando a 50C0M dis- 
puesto a darte una buena paliza. 

¿¥ aquí cuando llaga? 

A final de año, principios de 2003. SCE tiene una 
cosa clara: SOCOM s6\o llegará a España cuan- 
do exista la infraestructura necesaria para asegu- 
rar el juego On-line. Eso sí. en Zipper nos 
adelantaron que estará localizado a cada idioma y 
permitirá disfrutar de sus gráficos tal y como han 
sido creados, a 60Hz y sin bordes PAL. I 



<<QuerBPiDs que 5DCDP1 aFnezca 
una uisián real de Ids Flauq 5EHL5>> 


ñar emboscadas, crear equipos y participar en 
un ranking con equipos de todo el mundo. Las 
posibilidades de juego son infinitas. Sea cual 
sea la hora en que te conectes, siempre habrá 



Playstation 2 Revista Oficial: La primera pregunta es inevi- 
table: ¿cuánto tiempo les ha llevado desarrollar un título 
como SOCOMy cuánta gente ha trabajado en él? 

Jim Bosler: Más o menos dos años y medio, desde la pri- 
mera concepción visual hasta lo que habéis visto ahora. Ha 
sido un equipo muy grande. Incluyendo a los testera, unas 
cuarenta personas. Un equipo mas grande de lo habitual 
debido a que ha sido como desarrollar dos juegos diferen- 
tes, el juego para un jugador y el multiplayer. Y adicional- 
mente hemos recibido ayuda de Sony en aspectos como el 
Motion Capture, el sonido... 

PS2 R.O.: ¿Desde un principio tenían pensado desarrollar 
SOCOM xer)\er]6o en cuenta el headset o es algo que sur- 
gió sobre la marcha? 

J.B: La idea fue concebida por 
Sony al principio del desarrollo 
del juego. La idea resultaba bas- 
tante interesante ya que ofrecia 
un modo muy realista de coordi- 
nar a todos tus compañeros de 
equipo. Además los verdaderos 
SEAL utilizan /7eacfsefs similares 
en campaña. 

Inicialmente, no estábamos 
seguros de que la tecnología de reconocimiento de voz 
estuviera tan avanzada como para hacer esto posible, pero 
al final todo ha funcionado sorprendentemente bien. 

Incluso será posible hablar en directo con compañeros 
alrededor del mundo en el modo multiplayer. 

PS2 R.O.: La mayoría de estos juegos son en V persona, 
pero ustedes se han decantado por la 3" persona, ¿por 
qué? ¿Cuál es la razón? 

J.B.: Prefiero la 3'’ persona porque uno está más inmerso 
en la acción, se ve la espalda del personaje y se aprecia 
en todo momento su situación. La T persona es mejor para 
cosas puntuales, como el rifle de francotirador. 


PS2 R.O: Como han conseguido que los propios Navy SEAL 
colaboraran en la creación del juego? 

J.B; Tuvimos mucha suerte de trabajar con ellos. Yo he 
tenido la fortuna de conocer a algunos de ellos en el pasa- 
do y siempre se han quejado de la poca veracidad de las 
películas basadas en los Navy SEALS. Tenemos una gran 
admiración por los SEAL y queremos que este juego ofrez- 
ca una visión más realista de este cuerpo de elite. 

PS2 R.O: ¿Esta es su primera creación para PS2? ¿Tienen 
en preparación algún otro lanzamiento para el futuro? 

J.B.: Tenemos planes para volver a trabajar con Sony en 
PS2. Hay una gran relación con ellos y queremos crear 
algo aún mejor en un futuro. Aunque no podemos desvelar 
nada todavía, sí será un título de acción. 


PS2 R.O.: Algunos de los respon- 
sables de la creación de SOCOM 
han trabajado en simuladores del 
propio ejército de EE.UU. ¿Está 
SOCOM a la altura de los simula- 
dores profesionales? 

J.B.: Hay una gran diferencia 
entre un simulador profesional 
para el ejército y un juego, sobre 
todo tecnológica. El juego está hecho para entretener al 
usuario, mientras que los programas militares están conce- 
bidos para reproducir con la mayor dureza y seriedad 
situaciones reales. 

PS2 R.O: ¿Ha sido muy difícil adaptar las diferentes instruc- 
ciones del headset a los distintos idiomas? 

J.B.: Una vez más, hemos tenido la suerte de trabajar con 
Sony como First Party con este título. Ellos cuentan con 
excelentes medios para la localización, haciendo el proce- 
so de traducción mucho más sencillo. Hemos recurrido a 
actores nativos para los enemigos que hablan en otras len- 
guas en el juego, de manera que podemos utilizar sus 



voces sin hacer modificación alguna. Esperamos que el 
software de reconocimiento de voz funcione bien, porque 


Ü2M 
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será un software específico para cada país, pero aún no 
hemos empezado la fase de testeo. 






Las creadares da nachel’; n□b□^ Dn lUhaels 



nas ppEsenl'an al nejar ladrón del munda. 
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5lu Racaan 


P ero tranquilos, sólo roba a supervillanos. 
Sly Cooper es un estilizado mapache con 
alma de Robín Hood, el protagonista de 
la última creación de Sucker Punch, artífices 
de aquel pequeño clásico para Nintendo 64 
llamado Rocket: Robot On Wheels. Universos 
tan dispares como los dibujos animados y 
Metal Gear Solid han sido la fuente de 
inspiración de este grupo de desarrollo de 
probado talento, con los que tuvimos la 
oportunidad de charlar, al tiempo que 
disfrutábamos con una versión preliminar de 
SlyRacoon, el cual no llegará a Europa hasta 
finales de año (y lo hará, según recalcaron sus 
creadores, con gráficos a 60 Hz). Bajo su 
apariencia de cartoon se esconde un 
emocionante arcade de plataformas en el que, 
emulando a un discípulo de Solíd Snake, 
podrás vigilar desde las esquinas a los 
enemigos, recurrir a los prismáticos o esquivar 
focos de vigilancia. Incluso habrá un botón 
Slow Motion, como el Bullet Time de Max 


los 


Paine, para añadir mayor espectacularidad a 
movimientos de Sly. Aún en pleno desarrollo, 
Sly Racoon ofrecerá mucho más de lo que 
nos enseñó Sucker Punch en Seattie. En 
el próximo E3 de Los Ángeles se mostrará 
primera vez uno de los vehículos que Sly 
pilotará en el juego, en una versión más 
acabada. Para tratarse de 
una alfa, lo que vimos 
en Seattie, ya nos 
sorprendió con su 
solidez gráfica y 
fantástico sonido. 
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L-Brian Fleming, 

el programador 
Brice Oberg 
(ambos cofunda- 
dores de Sucker 
Punch) y el direc- 
tor de arte Dev 
Mariden se encar- 
garon de contar- 
nos en persona 
las excelencias de 
Sly Racoon. El 
propio Brian 
Fleming explicó la 
importancia que 
tiene para ellos el 
mercado europeo. 
Por ello, van a cui- 
dar al máximo la 
conversión PAL. 
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LAS ARMAS SECRETAS DE SCE AMÉRICA 


5U accían ij la E5pEc^aculapidad da 


sus gpaFicDs 


nal'chB^>e]l' Clank 
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uestro viaje culminó en Los Ángeles, 

I concretamente en la sede de 
Insomníac Games, donde los 
responsables de la saga del dragón Spyro nos 
mostraron su primera producción para 
Playstation 2: fíatchet & Clank. Con las 
mismas herramientas gráficas que SCE 
suministró a Naughty Dog para crear Jak & 
Daxter. los grafistas, diseñadores y 
programadores de Insomníac han concebido 
un universo muy particular en el que el orejudo 
Ratchet y el robot Clank se complementan uno 
a otro, ya sea destruyendo enemigos a golpe de 
llave inglesa, como creando todo tipo de 
gadgets. Ratchet & Clank slque fielmente el 

<na|-chel- >e^ Clanh 
dasHIa acdán> 


Haber'l'a 

nmdIníguBZj 

xn^EniEPo dE SaFt-UiapE 
dE znSar.,niac. PiESponSabLE 
dE La tÉ^EPB ^ LdS EFEci-aS 
ESpEciaLES dE R(é^c= 

PS2 R.O.: ¿Este es el primer juego en el 
que has participado? 

R.R: Este es el segundo que he hecho 
con Insomníac. El primero fue Spyro 3 
Year Of The Dragón y ahora estoy en 
Ratchet & Clank. 

PS2 R.O.: ¿Cuánto tiempo lleváis desa- 
rrollando Ratchet & Clankl 
R.R.: Han sido dos años, año y medio 
ahora, pero dos para cuando el juego 
salga al mercado. 


patrón clásico de los arcadas óe plataformas, 
pero lo enriquece con un fuerte componente de 
acción. En lugar de saltar sobre la cabeza de sus 
enemigos como suele ser habitual en estos 
juegos, Ratchet los hace pedazos utilizando su 
llave inglesa a modo de espada. Según nos 
comentaron sus responsables, lo que vimos en 
Los Angeles es poco en comparación al versión 
final (que podría comercializarse en España en 
noviembre). Falta aún por incluir las fases con 
Clank, los vehículos y muchas sorpresas más. I 


' '. vi •• I 


Las oficinas 
de 

insomniac 
Games sirvieron 
de escenario a i a 
presentación de 
Ratchet S. Oank. 

R nivei visuai, io 
más iiamativo dei 
juego es i a gran 
cantidad de esce- 
nario Que muestra 
en pantaiia. 


PS2 R.O.; ¿Te estás dedicando total- 
mente a R&C o ya trabajas en otros 
proyectos? 

R.R.; No, sólo estamos haciendo este 
juego. Estamos concentrando la com- 
pañía entera en él. 

PS2 R.O.: ¿Cuál crees que es la carac- 
terística más notable de R&(P. 

R.R.: Ofrecemos mucha más libertad al 
jugador. Puedes usar diferentes gad- 
gets para moverte en el nivel, ir a sitios 
donde normalmente no podrías ir. En 
otros juegos, el lugar por el que puede 


moverse el jugador está muy definido, 
es pequeño en comparación al tamaño 
del nivel. 

PS2 R.O.: En R&C\a dificultad irá 
aumentando automáticamente depen- 
diendo de la habilidad del jugador... 
R.R.: Sí, para hacerlo más accesible, 
estamos desarrollando un sistema 
donde si el usuario está jugando muy 
bien hacemos el juego más difícil para 
ofrecerle un buen desafío. Y si el juga- 
dor no lo hace bien, bajamos el nivel de 
dificultad, ponemos más munición y 




energía en el escenario, dar más tiem- 
po en las misiones.... 

PS2 R.O.: ¿Será posible jugar con el 
otro personaje, Clank? 

R.R.: Habrá gran parte de niveles donde 
jugarás con Clank, y no sólo lo harás 
con su fisonomía habitual 
PS2 R.O.: ¿Cuántas fases ofrecerá 
Ratchet & Clankl 

R.R.: De momento no podemos desvelar 
el número exacto, pero habrá más de 
16 niveles en el juego y cada uno de 
ellos requerirá horas de juego. 
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r 25 coches f cenciados de los más rápidos del mundo 
compífiendo en 33 etapas en 3 prestigiosos raDles. 
Con un sistema de daños increíblemente rraOsta, una 
fmica real, técnicas de rally actuales y avauzados 
efectos climatológicos, este juego subBma la ^ 
sensación de participar en un auténtico raliy 
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Prina 


L ns pasadDB e3j e 3 Et da abril Fuiriaa 
invil’adaa pnr Sanij C.E. a un viaja. a 
InglaFarra danda naa prasanl’apari loa 
juagas más imparhanl-as qua sa ancuanFran 
an plana dasarnalla an sus asFudias inglasE 
Da l-ada la qua allí vimas, un juaga brilló en 
luz prapia. 5u nambra as Primal q asl-á 
llamada a canvarNrsa an una da las 
sarprasas dal ana eooe para P5 e. 


Wñ 




1 - La arpuitectura de los 
gigantescas escenarios 
será espectacular. 


2 - Coma es lógico. Jen y 
Scree deberán cooperar 
para sobrevivir. 


3 - Las escenas de lucha 
serán el alma del ¡uego. 
Las combos presentarán 
posibilidades infinitas. 


nCmDníaS 

/ I ennífer, la 
U protagonis- 
ta, podrá transfor- 
marse en cuatro 
tipos de demonio 
diferentes, cada uno 
con sus propias 
habilidades e incluso 
^ armas diferentes. 

Para ello 

necesitará la energía 
procedente de rocas 
especiales o de los 
enemigos derrota- 
dos. Scree siempre 
la guardará. 


<En □l’Dna dE esI’e eAdj Primal 
SEpá lanzada an Eurapa> 


no entre la tierra y el más allá. Jen yace en la 
cama de un hospital desde el comienzo del 
juego y, aunque su aventura se desarrolla en 
este terrorífico universo, nunca estará sóla. 

Casi desde el comienzo, contará con la ayuda 
de Scree, una gárgola que la seguirá a todas 
partes y que también podrá ser manejada por el 
jugador en cualquier momento. Juntos deberán 
devolver el equilibrio al mundo de Primal, ayu- 
dando a Arella, representante de las fuerzas 


sus atractivos. Para recrear semejante odi- 
sea, Cambridge Studio ha creado un nuevo 
motor gráfico, cuyos resultados sobre el juego 
son realmente impresionantes. Un trame rate 
alto y estable, utilización de anti-alias, modo 
Wide-Screen y efectos de luz en tiempo real 
que se unirán al cuidado modelado de los per- 
sonajes (incluidas expresiones faciales y 
transformaciones) para ofrecer un 
entorno que carecerá de cargas. 


Un pr□^eE:^a díFenEnl-e 

Los estudios se Sony C.E.E. en la pequeña ciu- 
dad de Cambridge son los encargados de lle- 
var a cabo uno de los títulos en los que la 
compañía nipona ha depositado más esperan- 
zas. Primal nos cuenta la historia de una atrac- 
tiva joven de nuestro tiempo llamada Jen que 
súbitamente se verá trasladada a un mundo de 
fantasía donde la esperan innumerables peli- 
gros. Un reino que se encuentra a medio cami- 


del bien en su eterna lucha contra Abaddon, su 
antagonista. Primal seré una aventura en ter- 
cera persona centrada principalmente en la 
acción, aunque también contará con sus 
momentos de exploración. Cuatro reinos demo- 
níacos habitados por especies diferentes, la 
posibilidad de que la heroína se transforme 
en otros tantos tipos de criatura y un sis- 
tema de lucha a medio camino entre 
Drakan^ Soul Calibur serér\ algunos de 


EsI'D B5 FÜI'bDl BDD3 



La hBniiBna 
saga Bn 
discQrdia 

Los creadores de los 
anteriores títulos. Team 
Sobo, quieren conseguir 
colocarse con la segunda 
entrega para PS2 como 
una referencia dentro de 
los simuladores futbolísti- 
cos, compitiendo con FIFA 
y Pro Evolution. Con un 
estilo a medio camino entre la simulación seria 
y el arcade, se han incorporado multitud de 
mejoras que empiezan en el apartado gráfico. El 
modelado de los jugadores ha sido optimizado, 
siendo ahora mucho más reconocibles. Los pun- 
tos clave de su esqueleto son ahora mucho más 
numerosos, con lo que las animaciones guardan 


aún más parecido con la realidad. Se ha incor- 
porado un modo de mercado de traspasos, en el 
que puedes crear tu propio «Dream Team» y 
otro llamado «Escuela de Fútbol» para practicar 
tus habilidades antes de saltar al campo. A 
finales de verano saldrá a la venta. 


En el cuartel 
general de 
Team 5oha 
pudimos ser 
testigos de la 
evolución de 
esta entrega. 
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NOVEDADES S.C.E.E, 


The EB^allla^ 

Bvarln nnmn 5Í Ho una ciinomrnHii/'r'íón rlol 


I ¿Un nueva GTH ? 

Eso es lo que pensamos todos al 
contemplar y poner las manos 
sobre la última y esperada crea- 
ción de los estudios londinenses 
de Sony C.E. Después de inconta- 
bles demoras y retrasos en la fecha de lanza- 
miento, parece que a finales de verano 
podremos disfrutar del título que pretende 
desbancar a GTASen el género que él mismo 
inventó. El centro de Londres se ha recreado 
con una calidad fotorrealista para servir como 
escenario de las andanzas de dos personajes 
diferentes, cada uno a un lado de la ley. 
Podremos caminar libremente por las concu- 
rridas calles londinenses y en el momento que 
queramos hacernos con cualquiera de los 56 
tipos de coches reales que circulan por ellas. 
Desde vehículos de policías a autobuses, 
pasando por taxis. Misiones de lo más variado 
que combinan la conducción con las misiones 
de acción. Esta últimas, por cierto, son una 
mezcla entre Metal GearSolidy Headhunter, 
constituyendo por sí solas un juego completo. 
Todo el proceso de creación del juego ha sido 


llevado como si de una superproducción del 
género para el cine se tratase, contratando a 
actores profesionales y usando técnicas de 
Motion Capture para proporcionar un realismo 
increíble. Lo poco que pudimos jugar sirvió 
para confirmar que los próximos lanzamientos 
de Sony C.E. Europe van a marcar pautas. 


1 - Un nuevo modo de captura de movi- 
mientos permite reproducir hasta ios 
movimientos faciaies. 


2 - Las iocaiiza- 
c iones son tan 
reates que podrí- 
an servir de visi- 
ta turística. 


3 - Et reparto de 
Getauuay ai com- 
pieto. viltanos 
incluidos. 


M - Tiembia Jiit 
de Jong. Rpui 
llega la próxima 
musa de los 
videojuegos: 
Rnna Eduuards. 


El juega más ¡^^e- 
^ac^iva pana P5s 

Fue una completa sorpresa, ya que 
apenas había trascendido nada sobre 
este novedoso proyecto. Sobre el atril 
de la sala de conferencias del edificio 
Sony en Londres, descansaba un 
extraño artilugio que nunca antes habí- 
amos visto asociado a nuesta querida 
PS2, al menos en Europa. Se trataba 
de una Web Camy las posibilidades 
que abre a la hora de crear nuevas fór- 
mulas de entretenimiento se perfilan 
infinitas y muy atractivas. El primer exponente de 
esta nueva hornada de juegos será EyeToy, una 
especie de colección de minijuegos que hará las 
delicias de un público bastante más amplio del 
acostumbrado a jugar con consolas. Kung-Foo es el 
explicativo nombre de una de estas pruebas que 



componen EyeToy. Al situarnos delante de la 
cámara, apareceremos en el centro de la pantalla. 
Acto seguido comenzarán a aparecer pequeños ene- 
migos que saltarán hacia nuestro cuerpo. Para aca- 
bar con ellos tendremos que utilizar cualquiera de 
nuestras extremidades. La detección de nuestros 


<<EijBTDi{ abrirá un nuagn campo 
an bI dasarrollo para P5 e>> 


1 - Limpia la 
ventana a! 
100% y pasa- 
rás de fase. 


2 - Olvidaos 
de ios man- 
dos. Para 
jugar a 
Eyetoy sólo 
hace falta el 
propio cuerpo. 


movimientos será perfecta y los pequeños seres 
caerán uno tras otro. Si un segundo jugador se 
coloca ante la cámara, ambos pueden colaborar 
para terminar la fase. El siguiente minijuego era un 
Simulador de Limpia-Ventanas. Como lo oís. En la 
pantalla se muestra una ventana sucia que hace 
que nuestra imagen salga borrosa. Con los brazos 
deberemos limpiarla. El juego aparecerá a finales 
de año y se venderá junto con la cámara al mismo 
precio que los demás títulos. 
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El único juego de artes marciales tan real como la vida misma. 

Nadie nace sabiendo. Y menos, sin recibir algún golpe. Pero, hay una forma de aprender. Virtua Fighter 4. 
Las verdaderas artes marciales que practican los maestros. Con patadas, barridos, golpes magistrales, giros 
de caderas, saltos, y todos los movimientos reales de artes marciales. Virtua Fighter 4 de SEGA está desarrollado 
en exclusiva para Playstation 2, donde la lucha sólo tiene un fin. Convertirse en un maestro de artes marciales. 

Descárgate el anuncio de televisión en www.verdaderomaestro.com 


Playstation P 
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EURODí^AC 


■ COnPflfllR: 
inFDGRflnES 


■ DEBRRBOLLflDDR: 
EDEn 5TUDIQ5 


■ DISTPiIBUIDOPi; 
inFOERRnEB 


■ PAÍS DE ORIGER; 
FRRnCIR 


■ GÉRERQ: 

conDucciún 


■ FORnRTO: 
DUD-Pion 


■ üERBIÚn: 
PRL 


■ JUGADORES: 


■ FECHA DE RPRRICIÚn; 
JUniD SODE 


1 . - Con cinco perspectivas de juego, 
tres internas y dos externas, nadie 
podrá decir pue no está la suya. 

2 . - Gracias a la repetición con análi- 
sis telemétricos, podremos saber 
nuestros fallos en cada carrera. 

3. - En esta imagen podéis ver cómo 
afectan los golpes a! coche. En esta 
ocasión, perdimos el parachoques. 







■ La seguridad y aplomo que mostraban, 
hace ya un par de meses, los programa- 
dores de Edén Studíos al hablar de V- 
Rally 3 estaban, después de ver esta ver- 
sión beta, plenamente justificados. Es 
posible que sus futuros rivales les superen en algún apartado 
pero, en su conjunto, V-Rally3es un programa con todas las 
garantías para seducir y colmar las expectativas de los aficiona- 
dos a los juegos inspirados en el mundial de rallys. 

Si hablamos de calidad gráfica, los coches han sido trabajados de 
una manera exhaustiva para dotarlos del mayor realismo posible y 
cuentan con una presencia que poco tiene que envidiar a las maravi 
lias de Gran Turismo o WRC. Aquí, 
además, se han potenciado al máximo 
aspectos como los daños en la carro- 
cería (de la que llegan a des- 
~ prenderse partes enteras 

como, por ejemplo, los 
parachoques) o la acu- 
^ ' mulación gradual de barro, polvo o hielo en la chapa. 

jt Pero donde IAf?a//y 3 se convierte en un espectáculo 
es, sin duda, en la recreación de los escenarios. 
Cada metro de cada paraje ha sido creado a 
mano situando los elementos (árboles, rocas o 
cas^s) de manera distinta y ese esfuerzo 
produce una sensación que no la habíamos 
tenido nunca en un juego. Ese fantástico 
entorno, una excelente dinámica de movi- 
mientos en el vehículo y unos coches espec- 


taculares, se convierten en un cóctel realmente deslumbrante. 

Pero si hay algo que nos faltaba por comprobar en estos meses de 
seguimiento a V-Rally 3 era el tema de la jugabilidad. Los programa- 
dores nos habían advertido que el control del vehículo sería algo más 
duro y complejo que en otros títulos y sólo quedaba saber hasta qué 

punto. Pues bien, hay 
que decir que es todo 
un acierto. El manejo 
es sencillo pero la 
respuesta se adapta 
perfectamente a cir- 
cunstancias como el 
terreno, la velocidad o el grado de angulación de las curvas. Es más 
sensible y riguroso que en otros juegos, sólo eso, y algo que termina- 
rán por agradecer los que busquen realismo y más acción. Los 
daños, por ejemplo, afectan de manera muy distinta a la conducción 
y hemos podido comprobar pérdidas de velocidad considerables o 
cómo hay que corregir la dirección porque el coche se desplaza a la 
derecha constantemente tras un golpe fuerte. En V-Rally3se premia 
la buena conducción y, como en la realidad, se castigan los fallos. 

Eso es algo que muchos juegos parecen olvidar. Esperemos que en la 
versión final se mantengan todos sus aciertos. 


fílgunas carre- 
ras se inician 
de día y conciu- 
yen de noche, o 
ai revés. 

Runoue ia iiumi- 
nación es casi 
siempre buena 
y suficiente, 
son ias más 
compiicadas. 


<La novedad más interesante y 
esperada de V-Rally 3 es la inclusión 
de un modo Carrera Deportiva> 


Modo 

Carrera 

Llegarás a la élite 
desde lo más bajo 

Al principio deberás hacer 
pruebas para los equipos 
más pequeños. Según los 
resultados, recibirás ofertas 
más o menos interesantes. 
Cada equipo cuenta con un 
potencial y objetivos 
distintos. Tendréis que elegir 
bien para garantizaros un 
buen coche y unas 
exigencias aceptables. Las 
futuras ofertas de los 
equipos más grandes 
dependen de tus resultados. 


V-RHLLY3 


Con toda la calidad y 
octoS los argumentos 
f necesarios para 
aspirar, con 
garantías, al trono 
del género en PS2 


yjRALiy 


«.OTOS V-RALLY MODE QUKX RACES 


C viftis 
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■ CDnPRflíñ: 

EIDD5 

■ DESñPiñDLLRDDR: 
PVhD 5TUDIG5 

■ DISTPiIBUIDDñ: 
PñDEin 

■ PRlS DE DRIGER: 
ESPRRR 

■ EÉRERD: 

E5TRRTEGIR 

■ FDRnRTD: 

DUD-ROn 

■ UERSIÚR: 

PRL 

■ JUGRDDPiES: 

1 

■ FECHR DE RPRRICIÚR: 
JUniD E D D E 


CÜMMRNDÜS 2: 

MEN ÜF CüURflGE 


El juego español más laureado a nivel 
mundial, debuta en PS2 con una versión 
ampliada de la segunda entrega de PC 


Puede que alguien piense que nuestra confesa- 
da debilidad por Commdndos puede estar con- 
dicionada, al menos en parte, por el simple 
hecho de ser la creación española con más 
repercusión a nivel internacional, tanto en ven- 
^ tas como a nivel de crítica. Si así fuera, y no es el caso, creemos que tam- 
bién sería la mejor ocasión para justificar tal pecado. Ese «Made in 
Spain», por poner un ejemplo de la importancia del fenómeno 
Commdndos, ha servido para que muchas compañías de videojuegos se 
interesaran por nuestros programadores y sus proyectos. Pero ese «peque- 
ño» detalle, los millones de juegos vendidos, todos los premios cosecha- 
dos por la saga Commandos y oX^as menudencias por el estilo, son sólo 
antecedentes de una realidad: Commandos2: Men OfCourage para 
PS2 es otro auténtico juegazo. En Pyro no se han contentado con clavar 
la versión de PC y Compatibles y en la entrega de PS2 podremos disfru- 
tar de más niveles y de algunos elementos especialmente ideados para 
las características del juego en consola. El hecho de cambiar el ratón por 
el mando suponía ya un reto importante, pero lo han sabido resolver de 
tal manera que apenas notaremos diferencias en la velocidad y sencillez 
del control de los personajes. Todo ha sido programado con el máximo 
cuidado con el objeto de minimizar los contratiempos lógicos de adaptar 
un juego de estrategia a consola que, como todos sabéis, se trata segura- 
mente de uno de los géneros menos agradecidos en este sistema. Así, 
para los que estén preocupados por no estar muy puestos en este tipo de 
programas o aquellos que no hayan tenido la oportunidad de jugar en PC, 
se ha incluido un modo tutorial con dos niveles en los que podremos prac- 
ticar todas las acciones fundamentales de CommandosZ Gracias al 
nuevo motor gráfico 3D, también contaremos con la mayor calidad gráfica 
posible en PS2 y todos los juegos de cámaras imaginables para disfrutar 




Lo que Importa 
es el Interior... 

Aunque la belleza externa os 
cautive, no os perdáis los interiores 

Según los programadores, se ha cuidado en 
extremo todo lo que es el diseño de los 
interiores y no encontraréis ni una sola 
habitación igual. El dato es especialmente 
importante porque sólo el Castillo de Colditz 
tiene más de cien habitaciones distintas. Para 
verlas en todo su detalle contaremos con 
cuatro ángulos distintos y una opción zoom 
para aumentar o disminuir la imagen. 


1 ' 



de sus impresionantes escenarios en toda su dimensión. Las calles de 
París con una impagable e hiperdetallada Torre Eiffel (creada casi tornillo 
a tornillo por un grafista que sólo se ha dedicado a esa tarea en todo el 
juego), el Castillo de Colditz con un centenar de habitaciones distintas, los 
pueblos birmanos con sus majestuosos budas y templos, o unos paisajes 
glaciales en los que no falta un asustadizo grupo de pingüinos, son sólo 
una pequeña muestra de la perfecta recreación de los entornos típicos de 
la Segunda Guerra Mundial. 

En ese espectacular marco, los nueve protagonistas de Commandos 2: 
Men OfCourage deberán complementar sus distintas habilidades para 
superar las docenas de objetivos que componen las diez grandes misiones 
y nueve fases Bonus de que consta el juego. Habrá niveles en los que sólo 
operan una parte de los personajes, pero tarde o temprano tendremos que 
echar mano hasta de las habilidades del perro Whiskey. Manejaremos 
uno o más comandos al mismo tiempo y todo tipo de armamento (tanto el 
nuestro como el del enemigo), pilotaremos tanques, bucearemos, trepare- 
mos por fachadas, nos deslizaremos por cables, nos disfrazaremos, etc. 
Acción y mucha, mucha estrategia que nos obligará a pensar y barajar 
cada una de las formas de llevar la misión a cabo. Aunque parezca que 
muchos objetivos sólo pueden alcanzarse de una manera, pronto descubri- 
réis hasta qué punto se han estrujado la cabeza los programadores para 
ofrecer curiosos caminos a las mentes inquietas. Esa es la verdadera 
clave del éxito de Commandos 2: Men OfCourage. I 


A nn ii i 

Han canseguido l-nasladar rodn !□ buena de la uersian de PC q CanpaMhles q 
adaprarla a las caracreníshcas q peculianidades de PlaqSfaMan a. 

▼ nFF 1B]| II II II II II II II I 

Que después de |■anl•□ Hempa espenanda esre juegüj siguienda su eualucianj 
aún nos Paire un paca más para poden disPnurarla plenamenPe. 



<Con las 
habilidades 
de nueve 
personajes 
deberemos 
arruinar todos 
los planes 
de Hitler> 


Todo vale 
para ganar. 
Los elefan- 
tes también 
pueden ser 
una inespe- 
rada ayuda 
en la selva. 


En la pantalla de la 
izQuierda podéis ver el 
aspecto del juego en 
una de sus fases con 
desarrollo nocturno. La 
oscuridad es, en teo- 
ría, nuestra aliada pero 
sólo en teoría. Ellos 
piensan lo mismo. 


Por tierra, mar y aire 

Podrás cumplir todos tus sueños: montar en 
globo, dar de comer a los tiburones, etc. 

Bueno, esto último será mejor que no porque el alimento serán 
tus preciadas piernas si no andas muy listo. Por lo demás, en 
Commandos 2: Men OfCourage podrás manejar tanques, 
jeeps, lanchas y todo aquello que te encuentres por el camino. 
En el equipo hay varios especialistas para estos cometidos y 
será vital protegerlos bien hasta que llegue el momento. 
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<Olvídate de la tabla 
de Skate con el nuevo 
título de Z-Axís> ^ 
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INLINE 

Los creadores de Dave Mirra BMX y ^ 
Thrasher nos ofrecen una nueva forma de 
entender los deportes extremos 


El género del deporte alternativo ha llegado a 
materializarse en formato lúdico en casi todas 
sus variantes. Varios son los títulos que tienen 
como origen el skate. el Bmx, el surfing... pero 
hasta ahora nadie se había atrevido con los pati- 
nes. Z-Axís, primera compañía en plantar cara a Tony Hawk (con el delez- 
nable Thrasher: Skate And Destro}/\. se atreve a innovar en el género de 
los deportes extremos con Agressive Inline. La principal característica 
del título de Z-Axís es la utilización de patines como elemento protago- 
nista, en lugar de la típica tabla de skateboard. Este detalle ha hecho 
posible la utilización de nuevos elementos en su jugabilidad, añadidos al 
típico estilo «extremo» creado por Neversoft. Z-Axis ha incluido nuevas 
posibilidades como la utilización de postes y farolas para aumentar nues- 
tra velocidad (al estilo Airbiade) o la posibilidad de saltar por encima de 
una rampa o cualquier otro objeto impulsándonos con las manos. Entre las 
típicas misiones requeridas para completar cada uno de los niveles, 
podremos encontrar algunas que nos obligarán a hablar con los persona- 
jes repartidos por los escenarios, ya que nos serán encomendadas dife- 
rentes tareas. Aunque la versión analizada aún está algo verde, el motor 
gráfico es detallado y suave, y su control es tan preciso y rápido como el 
del último título de este género creado por Z-Axis: Dave Mirra 2. Los afi- 
cionados al género encontrarán en Agressive Inline una completísima 
jugabilidad, un entorno gráfico realista y una «cañera» banda sonora. I 

’ 

Rl Finj alguien ua más allá del shal-ebaand. Z-Rxis ha añadida algún que al-na 
Elemenl-a jugadle aniginal al génena del deparfe exlrema. 

tdff ■■■□□□□□□a 

RIgunaa aninacianeSj aunque san suaoeSj no son muy reales. En oca- 
sioneSj el conlrol es fan rápido que no l'endremos fienpo de reacción. 





/- Los escenarios están Henos 
de obstáculos y rampas. 

2- Desafiar la ley de la grave- 
dad es una constante en RL 

3- La única skater femenina 
dei juego posee «dos buenas 
razones» para patinar. 

ú- Patinaremos en un museo, 
un parque de atracciones, etc. 
5 - Los personajes poseen infi- 
nitas posibiiidades de grindar. 


Como se 
puede 

observar, ios 
personajes 
de Ñi no 
temen a tas 
atturas. 
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Infinidad de 
posibilidades 

Agressive Inline une en un 
solo título lo mejor del género 

Respetando la característica jugabilidad 
de este género (estrenada con Tor)y 
Hawk), podremos encontrar nuevos 
elementos como la posibilidad de 
agarrarnos de los postes (idea tomada 
de Airblade), de saltar obstáculos 
apoyándonos con las manos en ellos o 
el ya indispensable modo de creación de 
nuestro propio parque de Inline Skating 

“ ® ^ iJ' > ' a 
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Nuestros disparos 
pueden eliminar dis- 
tintas partes de! 
cuerpo del enemigo. 



<Soldier Of Foi 
Gold despliegí 
la acción y 
violencia de 
un shooter 
en 3D> 


El primer nivel servi- 
rá de entrenamiento 
para el juego. 


Dos años después de su lanzamiento para PC, 
Soldier Of Fortune Gold hace su aparición en 
Playstation 2. Como shooter en primera per- 
sona fue uno de los títulos destacados del 
momento, los usuarios de PC recordarán su 
sangrienta representación de los impactos de bala. Dependiendo de 
donde se apunte, los enemigos podrán perder una pierna, un brazo o 
pasar a mejor vida si el disparo es certero. Sin embargo, ahora el listón se 
encuentra muy alto para las producciones de Playstation 2, y Soldier Of 
Fortune Gold esté un poco descolgado respecto a los juegos de primera 
línea. Pero esto no quita que se trate de un s/?oofer divertido que desplie- 
ga grandes dosis de acción a lo largo de las 10 misiones que el jugador 
tiene que llevar a cabo, encarnando a un soldado de fortuna llamado 
John Mullins. El objetivo, terminar con un grupo de terroristas fanáticos 
en diferentes localizaciones a lo largo y ancho de los cinco continentes. 
Los creadores han puesto a disposición del protagonista un variado arse- 
nal (pistola, escopeta, explosivos, sniper, etc.) que tendrá que utilizar con 
inteligencia para desbaratar los planes terroristas. En lo que al apartado 
gráfico se refiere Soldier Of Fortune Gold no es ninguna joya, pero cum- 
ple perfectamente con su labor mostrando entornos y personajes lo sufi- 
cientemente detallados como para darle credibilidad al juego. El título 
también incluye un modo Deathmatch en el que podrán participar hasta 
cuatro jugadores a pantalla partida, en una sola consola. I 


A nn 

La ediclán pana la cánsala de Banti pasea las mismas angumenhas que le 
hicieran rniunFan en PD uialencia l| acción a rape. 

TEIFF MiMIIMIÉill II II II II I 

El desanralla de la aoenruna l| las gráficas na han wariada respecra a la 
enrrega ariginal. Padrían haber añadida algún exrra exclusiva para P5a. 


Codemasters publicará en 
nuestra país un shooter en 
primera persona para PS2 


TUNE GOLD 
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Un duelo a muerte 

Soldier Of Fortune Gold cuenta 
con un modo Deathmatch 

Hasta cuatro jugadores pueden participar en 
esta modalidad eligiendo personaje, escenario 
y diferentes tipos de juego en los que variará 
el objetivo (victorias, capturar, etc.). 


Dun-Pion 


■ UEPiSIÚR; 
PRL 

■ JUGRDDñES: 
l-it 


FECHA DE RPRPiICIÚn: 
nRVD EDDE 


SOLDIER ÜF 
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DE5ñññDLLRDDñ: 
HIGH UDLTRGE 


DI5TRIBUIDDR: 
5Dnv C.E. 

PRÍ5 DE DRIGER: 
E5TRDD5 uniDD5 

GÉRERD: 

RUEnTUPiR/RCCIÜn 


FDPinRTD: 

DUD-ñOn 

UERSIÚR: 

PRL 


JUGRDDRE5: 
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FECHR DE RPRRICIÚD: 
n jumo EDDE 


5TITCH 
EXPERIMENT 626 


Un argumento «políticamente correcto» pero que 
se sale de la dulzura y del encanto del universo 
Disney. Y es que, con esta obra, la factoría de 
los sueños demuestra también que sabe recrear 
el mundo de las pesadillas... Manipulación 
genética, alienígenas y exterminación con un toque moralista y apto para 
los más pequeños de la casa. Un «bicho» peligroso, buscado por la poli- 
cía galáctica, llega al planeta Tierra y decide camuflar su repugnante 
aspecto para que Lilo, una dulce niña hawaiana, le introduzca en su 
seno familiar. Lástima que la adaptación al videojuego para PS2 haya 
obviado la trama principal y más dulce de la película y sólo muestre una 
de las dos caras de la verdad: ayudar a Stitch a escapar de la «pasma». 
Un total de cuatro niveles en los que tendrás que destruir a todo tipo de 
enemigos, desde mosquitos gigantes hasta androides y sapos enormes, y 
recoger todas las piezas de ADN que encuentres. Sin embargo, los malos 
de la película también tienen aquí su protagonismo, pues deberás derro- 
tar a Jumba (su creador) y Experimento 621 (su rival). Además, las cua- 
lidades y habilidades de Stitch han sido respetadas y adaptadas al 
juego. De tal modo que, teniendo en cuenta que se trata de una especie 
genéticamente manipulada, realizaremos todo tipo de movimientos (esca- 
lar por las paredes, saltar a modo de liana, etc.) perfectamente reprodu- 
cidos y bastante precisos, gracias en gran parte a que podremos contro- 
lar la cámara a nuestro antojo. I 



Sin arriesgar demasiado, pero dando un 
paso adelante, Disney nos presenta una 
aventura llena de acción y disparos 


Una buena düsis de acciónj algo que se echaba en Faira en las juegas D¡sneL|j 
y las nauinienras de Shirch que recuerdan alga a las de Spiderman. 

WOFF ■■■■■□□□□a 

5i se rraha de una adaphacián al uideqjuegaj ¿par que na sigue el hila arqu- 
nenral de la película? 


La policía intergalácti- 
ca irá a por ti. Rcaba 
con ella antes de que 
te atrapen y te envíen 
de vuelta a prisión. 


Los extras 
de Stitch 

Secuencias, trailers y fotos 
del nuevo largo de Disney 

Un total de 24 secuencias de 
Experimento 525 podrás activar si 
recoges de cada nivel el trozo de 
película que se halla oculto por el 
escenario y así descubrir la peculiar 
historia de Stitch. Además, podrás 
contemplar los diversos y curiosos 
trailers que Disney ha preparado 
para promocionar la película y más 
de 10 instantáneas en las que se 
recogen los momentos más 
emblemáticos del largometraje. 




Cierto es que ios 
enemigos asustan 
más por su aparien- 
cia que por sus ata- 
ques. Dos disparos y 
se acabó mosquito. 


<Genéticamente manipulado, Stitch posee 
habilidades parecidas a las de Spiderman> 
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El enemiga está en todas partes y aquí está 
tu sitia; defendiendo tu nave y su 
tripulación. Tú y un equipa de élite deberéis 
evitar la amenaza de una "asimilación" 
cierta en este apasionante shooter en 
primera persona. ¡Buena suerte! 


Play5tation®2 


El motor de Quake III Arena genera 
superficies de texturas curvas de 
un detalle minudoso, dando asi 
vida a una amplia variedad de 
naves alienigenas. 


Un arsenal increíble, en calidad y 
cantidad. ¿Cómo si no ibas a poder 
vencer a los terribles aliens que el 
Voyager va encontrando? 


La lA del equipo impresiona. 

Gradas al motor de Quake III Arena 
los personajes reacdonan y se 
adaptan para conseguir un equipo 
de lucha realmente efectivo. 
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El caniTol de los coches es demasiado sensiblej q la orognaFía de los diFe- 
nenhes cincuiFos es demasiado similar. 


La IntEligencia 
ñrtifícial es muy 
realista. 


CDHPRñífl: 
niCPiDIDS 

DESññPiDLLRDOPi 
niCPiDID5 

□ISTRIBUIDQñ: 

CP.VD 

PRÍ5 DE DñlGER 
FRRREIR 

BÉRERD: 
conDucciún 

FDRnRTD: 

CD-Pion 

UEPiEIÚR: 

PRL 

JUERDDRE5: 

1-E 

FECHR DE RPRñICIÚn: 
JUniD BQOS 


MRSTER 

RRLLYE 


Intensas carreras 
protagonizadas por 
todo-terrenos reales 


Como venimos diciendo en los últimos meses, 
lo que antes era una disciplina con escasos 
representantes en el mundo del videojuego, de 
un tiempo a esta parte se está convirtiendo en 
uno de los subgéneros más recurrentes. El 
mundo de los rallys, la competición en circuitos todo-terreno, parece que 
gana día a día más adeptos y ganando más y más representantes. En esta 
ocasión, el invitado es Master Rallye, un simulador de conducción prota- 
gonizado por todo-terrenos reales que nos proporciona total libertad para 
recorrer el itinerario establecido. Más de 400 kilómetros cuadrados distri- 
buidos a lo largo de 7 países (Francia, Italia, Alemania, Austria, 

Rusia, Turquía y España), distintos modos de juego (carrera simple. 

Copa de Rallyes. Master Rallye y multijugador) y efectos visuales como 
sombras, luces, huellas de neumáticos y deformaciones de carrocerías son 
sus principales cualidades. Especialmente destacadle es el sistema de 
Inteligencia Artificial incorporado, con pilotos con personalidad propia y 
un estilo de conducción individual. Además, a diferencia de otros juegos, 
son más «humanos», equivocándose de trazado, chocando contra elemen- 
tos del escenario, incomodando a los demás rivales, etc. El motor gráfico 
es suave, y aunque el control del vehículo es demasiado sensible en este 
primer contacto (no es difícil salimos de la pista en medio de una recta), 
esperamos que la versión final solvente este pequeño inconveniente. Un 
juego que satisfará a los amantes de los rallys de «verdad». I 


Aun II — I I — ^ 1 — ^ 1 — I 

La sorprendEnhE InFEligEncia RpFiFicial dE los UEhículos g la libEPFad papa 
SEguip ¡FinEPapios ppopios son dEFallas muq dEsFacablas. 


20 coches oficiales y más de 30 
etapas son las cifras de Master Rallye. 
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i*’ tierna miCOHD 10:00:00 
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<Podremos pilotar 
el legendario Buggy 
de Jean Louis 
Schlesser, el rey 
de la disciplina> 


Carreras a medida 

Se puede configurar el vehículo y 
modificar gran variedad de parámetros 

Además de optar por varios modos de juego para 
uno o dos jugadores, tendremos la opción de 

participar en diferentes™, ^ 

rallys e incluso en 
desafíos. Antes de cada 
carrera se permite 
modificar gran cantidad ^ 
de elementos que ifB 

afectan a los vehículos, 
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La larga y tensa es^ra 
gado a su fin. Final Fantasy 

será toda una realidad pocos 

nniflHEi] ¿fas después de que leáis estas 
líneas. Durante estos últimos meses hemos 
ensalzado la obra maestra de Squaresoft, 
incluso conociendo de antemano las limitacio- 
nes y carencias de la versión PAL: el doblaje 
permanece en inglés y no hay rastro de los 
anhelados 60 Hz por ningún lado. Final 
Fantasy X pueóe permitirse ese lujo porque es 
el mejor juego creado hasta la fecha para 
Playstation 2. y aún así mira por encima del 
hombro al resto de lanzamientos que le han 
precedido y reinventa las directrices tecnológi- 
cas y lúdicas del catálogo de PS2. Y eso que su 
fecha real de lanzamiento en Japón nos trasla- 
da al 19 de julio de 2001 . El dream team que ha 
insuflado vida propia a los últimos capítulos de 
la serie, con un Hironobu Sakaguchi eclipsa- 
do por la «fuerza interior» de otra de las vacas 
sagradas de Squaresoft, Yoshinori Kítase, ha 
tomado las riendas de un proyecto que nació 
hace ya casi tres años y que ha bebido de la 


|e\ los sueños de más de 300 personas. 
Icen los grandes juegos, y FFXya era 
grande antes de nacer. El espíritu de superación 
de Square les obliga a reinventar la saga con 
cada capítulo, pero manteniendo los esquemas 
prácticamente invariables, lo que supone un 
reto prácticamente imposible de afrontar. Sin 
embargo, el décimo capítulo sí ha sabido rode- 
arse de suficientes mejoras como para sabore- 
arlas desde el primer minuto que surcamos su 
entramado digital. Las batallas han desterrado 
el Active Time Battie de casi toda la vida en 
favor de un nuevo sistema, Count Time Battie, 
en el que cobran especial importancia los tur- 
nos, el orden de ataque, la impagable posibili- 
dad de cambiar de personaje en cualquier 
momento y un palpable protagonismo de los 
Eones. El resultado es un dinamismo hasta 
ahora impensable en un BPGúe corte clásico. 
Todo esto se lo debemos a Toshiro Tsuchída, 
estratega consagrado de la casa y con la saga 
FrontMission a sus espaldas. Otra de las nove- 
dades que pedía a gritos la venerable serie de 
Square era la inclusión de algún tipo de puzz- 


Más allá de FFX 

La edición PAL de Final Fantasy X 
contará con un segundo DVD 

Este DVD extra incluye material de alto interés 
para todos los seguidores de la saga. Entrevistas 
a los creadores y 

actores de doblaje, ^ 

avances de Kingdom . 

Hearts, la historia de FF, 
ilustraciones de 
Yoshitaka Amano, un 
vídeo musical... 


'TDSHINOKI MITA.';?- 


<En términos de tiempo y dinero. Final Fantasy X 
ha costado casi tres años y 40 millones de euros> 


les o enigmas a resolver que nos obligaran a 
poner en funcionamiento unos oxidados engra- 
najes que hasta ahora sólo giraban en pos de 
encorsetadas estrategias de combate por tur- 
nos. Final Fantasy X pone a nuestra disposi- 
ción media docena de templos protagonizados 
por esferas, altares, líneas de energía y precia- 
dos Ítems ocultos que nos recompensarán, una 
vez resueltos, con los ya mencionados Eones. 

La tercera novedad es un ingenioso y esquemá- 
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Para los que echaban de menos los puzzles en la saga 

Hay seis templos repartidos por todo Spira y, si queréis conseguir los Eones y 
alguna jugosa recompensa más, tendréis que resolver los enigmas que 
encierran en su interior. Es una de las grandes aportaciones de FFX a la serie. 


NTRSY 


5i QuierEs disfrutar con uno 


La secusn- 
cia de ¡a 
boda es una 
de ¡as más 
memorables 
de FFX, 
tanto en su 
formato CG 
como en el 
generado 
vectorial- 
mente. 




Templos de las Esferas 
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Detalles 


CHOCOBOS 

Son uno de los detalles 
distintivos de la saga y 
por supuesto también 
aparecen aquí. Servirán 
para recorrer largas 
distancias sin que 
tengamos que entrar en 
combate con el enemigo. 


Z3i_iRa.5»«aEl4 S 


todos los registros de la saga 


tico sistema de desarrollo de personajes a tra- 
vés de un tablero de esferas, que en esta ver- 
sión PAL nos permitirá elegir entre un sistema 
básico y otro avanzado. Las otras incorporacio- 
nes exclusivas son la soñada aparición de voces 
en un Final Fantasy, mi más rendido homenaje a 
los 39 actores de doblaje americanos (aunque 
nos hubiéramos sentido realmente especiales si 
las voces hubieran surcado el DVD en perfecto 


aventura siempre y cuando queramos. El resto 
de cualidades destila ese sabor familiar y terri- 
blemente atractivo del resto de capítulos. Siete 
personajes diseñados por el inefable Tetsuya 
Nomura con un carisma sólo comparable al del 
sexto y séptimo capítulo y una banda sonora 
más variada que nunca, engalanada por una 
melancólica composición cantada por la japone- 
sa Rikki, que saltó a la lista de los singles más 


TABLERO DE ESFERAS 

En la versión PAL 
podremos elegir entre dos 
tipos de tablero. El 
básico, más sencillo y 
similar al de las versiones 
NTSC, y uno avanzado 
más flexible pero también 
más difícil de usar. 


AUDITORIO DE LUGA 


ñndar/CancElar 

1 Li 

1 Uenfana PieIeup 

©- 

1 Ri 

1 Lisfa de Turnas 

Hablar/ñcepl-ar 

nanú/Turna 

Dineccián 

Dineccián 

1 Iz 

1 Elegir fteleua 

1 Re 

1 üsFa de Turnas 

1 Salicr 

1 Uen|-^a Rijuda 

1 Starl- 

1 Pausa 

1 l3 

1 - 

1 R3 

1 - 




castellano) y el minijuego de Blitzbol, el deporte vendidos del País del Sol Naciente el pasado 

nacional de Spira, que nos acompañará en la verano. Para esta ocasión. Nobuo Uematsu ha 


Eones □ magias de invocación 

Sólo los invoca Yuna, pero participarán activamente en el combate 



VALEFOR 


Aquí tenéis los Eones básicos 
de FFX que conseguiréis al 
resolver los enigmas de ios 
primeros cinco templos de las 
esferas. Podrás utilizarlos en 
combate como un personaje 
más y sus ataques Turbo son 
fulminantes. Además hay otros 
tres eones secretos... 


contado con la ayuda de dos compositores de 
lujo como Junya Nakano y Masashí 
Hamauzu. La melodía de la intro es de las 
mejores de toda la serie junto a la del sexto 
capítulo, aunque también es justo reconocer 
que el resto de composiciones, un total de 91. 
se diluyen ligeramente bajo el yugo visual y 
tecnológico del juego. No es que Uematsu 
haya perdido fuerza, pero ha ambientado tan 
perfectamente cada localización o situación de 
la aventura que, a veces, esa fusión casi mági- 
ca de audio y vídeo hace que el apartado meló- 
dico pase algo desapercibido. Lo que sí os 
puedo asegurar sin ningún temor a equivocarme 
es que el argumento de Final Faufas/X supe- 
ra a todos sus hermanos con creces. Es una 


En este sorprendente 
edificio podrás escuchar 
68 piezas musicales del 
juego y las 50 secuencias 
de vídeo. Primero tendrás 
que comprarlas para 
poder disfrutar de ellas 
las veces que quieras. 
Tendrás que desembolsar 
bastante dinero, pero 
merecerá la pena. 


perfecta línea biorrítmica que golpeará nuestras 
emociones continuamente y que nos hará partí- 
cipes de una trama argumental profunda, muy E 
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« Nemesis » 




/-IsFar 




Uc«r 


<La evolución de la saga queda 
patente con un apartado técnico 
brillante y muchas novedades> 


3 profunda. La madurez de Square se pone de 
manifiesto en la relación entre todos los prota- 
gonistas, amigos y enemigos. Sentirás muy den- 
tro todo lo que pase por la mente y cuerpo de 
todos los personajes, captarás la química que 
hay entre ellos y serás un espectador de lujo, 
en primera fila, de un teatro de sueños digital. 
Final Fantasy X es un constante fluido de 
emociones que alcanzan la categoría de expe- 


Macalania, donde dos protagonistas enamora- 
dos se dan el más sentido beso que podáis ima- 
ginar. Y todo eso se lo debemos a un argumento 
vertiginoso e inesperado en el que cobran espe- 
cial importancia, además de los siete protago- 
nistas, un enigmático Seymoury un enemigo 
desmesurado y prácticamente imbatible como 
Sinh. El escenario elegido para la ocasión es el 
variopinto mundo de Spira, dónde la obsesiva 


por « The Elf » 


« DaniBpp » 


C«ue« dtr^} « ut> eoango 


Tetsuya 
Nomura ha 
vuelto a crear 
un grupo de 
personajes 
plenos de 
carlsma y 
emociones. 


Combates 

Muchos cambios 


V todos a mejor 


Aunque se ha reducido el número de 
personajes simultáneos a tres, ahora es 
posible intercambiarlos en plena batalla. 
Se han eliminado ios dos planos de 
formación, así como el coste de 
invocación de los Eones. Además, estas 
invocaciones permanecerán en pantalla 
y podrás manejarlas como si de un 
componente de tu equipo se trataran. 

Los ataques finales, ahora llamados 
Turbos, requieren de ciertas habilidades 
(como la introducción de una serie de 
comandos) para su correcta ejecución. 
Todos estos factores crean en conjunto 
las luchas más dinámicas, estratégicas y 
divertidas de toda la serie. 


Blítzbol 

Un original simulador 
deportivo como Extra de FFX 

El deporte rey de Spira, en el que Tidus y Wakka 
son máximas estrellas, tiene una mecánica 
similar al Captain Tsubasa de Tecmo, pero más 
complicada. En cada partido deberás estar al 
tanto de siete parámetros (energía, fuerza de 
chut, pase, resistencia...). Contrasta tus cifras 
con las de tu oponente y utiiza la estrategia para 
ganarle. Demasiadas matemáticas para lo que 
debería haber sido un minijuego más asequible. 





ñunpue el 
doblaje 
permanece 
en inglés, 
el trabajo 
de los 39 
actores es 
realmente 
notable. 


rienda religiosa cuando las soberbias secuen- 
cias CG entran en escena. Es cierto que cada 
vez hay menos diferencia entre los entornos 
poligonales y las imágenes de vídeo, y en Fina! 
Fantasy Xms aún, pero son tan perfectas que 
en algún momento nos harán sentir auténticos 
escalofríos (el primer envío de Yuna, la boda, el 
final...) e incluso dejar deslizarse alguna lágri- 
ma por nuestra mejilla en cierto lago de 


afición al Blitzbol. el cuasi 
fanático culto a Yevon y la 
destrucción encarnada por 
Sinh han permitido a 
Square escenificar todo 
tipo de entornos y civiliza- 
ciones de un marcado com- 
ponente asiático y 
colorista. Para dar forma a 
estos entornos se ha 
empleado un potente motor 
3D que dota de luz, movimiento y vida todos y 
cada uno de los paisajes. Square tampoco ha 
olvidado sus tiempos dorados del gráfico pre- 
rrenderizado y encontraremos bastantes parajes 
plasmados con esta entrañable técnica. El capí- 
tulo de enemigos también merece una mención 
aparte. Todos, desde el más insignificante al 
enemigo final del juego han sido dotados de 
una apariencia y animación majestuosas. Algo E 
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El pasado 10 de abril tuvimos el placer de entrevistar 

a Shinji Hashimoto, Yoshinori Kitase, Kazushige 
Nojima y Nobuo Uematsu. Éste fue el resultado... 




www.mangafi 


Entrevista con los creadores 
de Final Fantasy X 


desarrollar un capítulo de la saga* 
para PSone y Playstation 2? 
Yoshinori Kitase: En Playstation, 
había 150 personas, para FFX 
Square ha empleado a unas 250. 

La potencia del hardware ha per- 
mitido hacer un juego más amplio 
en mapeados, personajes y enemi- 
gos más detallados... 

PS2RO: -¿Quién permanece desde 
el primer Final Fantasy en la actual 
plantilla? 

Yoshinori Kitase: Sólo Uematsu. 
PS2RO: -¿Qué juego les gusta más 
de Playstation 2 que no haya sido 
programado por Square? 

Yoshinori Kitase: Ico. 

PS2RO: -¿Saldrá Kingdom Hearts 
en Europa?, ¿estará doblado al 
castellano? 

Yoshinori Kitase: Sí, pero no 
doblado y saldrá para navidades. 
PS2RO: -¿Cuál es vuestro capítulo 
favorito de toda la saga? 

Yoshinori Kitase: Para todos FFX. 
PS2RO: -¿Cuál es su banda sonora 
favorita de la serie? 

Nobuo Uematsu: Todas me traen 
buenos recuerdos, pero quizás por 
ser más reciente y estar más acor- 
de con mis sentimientos actuales y 
con la composición, la que más me 
gusta es la de Final Fantasy X. 
PS2R0: ¿Cuánto tiempo lleva crear 
una banda sonora? 

Nobuo Uematsu: Unos ocho 
meses, es el caso de los capítulos 
séptimo, octavo y décimo. Es el 
tiempo ideal para realizar una 
banda sonora en condiciones. 


PS2RO: -¿Cuáles son las principa- 
les diferencias entre la versión 
PAL y la NTSC? 

Yoshinori Kitase: En la versión 
europea hay cinco monstruos más 
que en la japonesa, y además se 
ha incluido un patrón más para 
desarrollar a los personajes. 
PS2RO: -¿Cuál es el próximo Final 
Fantasy en el que van a participar? 
Yoshinori Kitase: La participación 
del señor Uematsu sí está confir- 
mada para la edición número once 
de la saga. El resto está esperando 
a que les asignen algún proyecto y 
ahora se encuentran en un perío- 
do de brainstorming. 

PS2RO: -¿Qué porcentaje del 
potencial del hardware de PS2 han 
aprovechado en FFXI 
Yoshinori Kitase: No hemos podido 
comprobarlo con seguridad, pero 
creemos que un 90% de la capaci- 
dad gráfica de Playstation 2. En 
próximas entregas será superior. 
PS2RO: -¿Podemos esperar un 
salto cualitativo en los próximos 
capítulos de la saga? 

Yoshinori Kitase: Depende de los 
logros que hagan otras compañías 
y de la habilidad del equipo para 
conseguirlo con nuevas herra- 
mientas de programación. 

PS2RO: -¿Qué lleva más tiempo 
desarrollar, las secuencias CG o el 
juego en sí mismo? 

Yoshinori Kitase: Las escenas CG 
más de dos años, como el juego. 
Hay menos diferencia entre las CG 
y el entorno 3D del juego. 

PS2RO: -¿Qué diferencias más 
notables se aprecian a la hora de 


manga films 


LA LEYENDA DEL DRAGON XERON 
LA BELLA DURMIENTE EN EL CASTILLO DEL MAL 
AVENTURA MÍSTICA 


DRAGONBAU 


<Nuestro 
capítulo favorito 
es el décimo> 


manga films 
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La brillantez técnica alcanzada por Square 
en su décima entrega está fuera de toda duda 

Se ha tardado más de dos años, lo mismo que el juego en sí, en crear 
los cuarenta minutos de secuencias CG que acompañan a Final 
FantasyX. Un total de cincuenta maravillosas escenas que quedarán 
grabadas en nuestra memoria eternamente. 


s 



que podríamos trasladar a los Eones o magias 
de invocación, más espectaculares que nunca 
y que mantienen el espíritu que les gestó hace 
más de quince años. Y si lo creeis esperad a 
ver a Shiva o a Bahamut en acción. Otro de los 
aspectos mimados por Square ha sido el de la 
duración del juego, que nos mantendrá en los 
dominios de Spira por más de 50 horas si se 
quieren conseguir los numerosos secretos que 
oculta el juego y que os hemos incluido a modo 
de guía en este número de PS2R0. Quizá el 
único aspecto argumental reprochable de Fina! 
FantasyX es la excesiva linealidad de su desa- 
rrollo, dando poco margen de exploración, duda 
o variación al jugador. Es el precio a pagar por 


La traducción a! castellana es simple- 
mente perfecta y muy inspirada. 


pliegue de fantasía y talento, porque nos 
encontramos ante uno de los tres mejores epi- 
sodios de la saga más laureada del planeta. 
Final Fantasy X es el mejor juego de 
Playstation 2 hasta la fecha. Una nueva expe- 
riencia vital de Squaresoft que está llevando 
la programación del videojuego a terrenos que 



EL MAPA GLOBAL 

Cuando tengas el control 
de la nave de Cid podrás 
desplazarte libremente 
por todo el mundo de 
Spira. Así podrás 
completar todos los 
mapeados y encontrar 
todos los secretos. 
Asimismo desde este 
mapa podrás introducir 
coordenadas o palabras 
clave para encontrar 
nuevas localizaciones y 
zonas ocultas del juego. 


poseer una trama con tal grado de perfección. 
Una excesiva libertad rompería la magia del 
argumento. Y ya que estamos en plan crítico. 


trascienden la diversión o el entretenimiento, 
porque es capaz de hacernos olvidar todo lo que 
nos rodea y sumergirnos en un mundo de fie- 


<La versión PAL de Final Fantasy X incluirá un 
segundo DVD repleto de extras y curiosidades> 


aprovecho para elevar, una vez más, la queja 
del no doblaje al castellano y de la paupérrima 
conversión PAL del juego, con un formato de 
pantalla que roza el ridículo. Square ha tenido 
más de 10 meses para intentar convertir de 
forma satisfactoria su juego al formato euro- 
peo. Pero casi todo es perdonable ante tal des- 


ción que sólo ellos son capaces de generar. 
Hace tiempo dije que eran los únicos capaces 
de jugar a ser Dios en el mundo del videojuego. 
Después de jugar a Final Fantasy X sería 
capaz de convertirme a su religión para toda la 
eternidad. Hasta ahora ya lo han hecho más de 
tres millones en todo el mundo con FFX. I 
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[+] Todas las aparradas san sabrEsalianl-es. 

1+] Las nauedades dan un nuaua aire a la saga. 

I+l Junra a FFW se ¡nduL|E arpa DUD PEplEra da Ewrpaa. 
[-] La canuEPsián PñL as pabra l| na asrá doblada. 


Eshanas antia una de 
los ITES najaPES api- 
sadías da la saga. Es 
absalurananra brillanra 
en rodas los aparra- 
dos L| sólo podamos 


ú 

ERflFxcas: Un aparrado simplananra par- 
Facro. Los pepsanajasj enanigoSj morar 3 Dj 
SEcuancias CEj escanarioSj menús... 

9.7 

criHcar que no asré 1 

doblado al casrallano l| I 
no induir opción ed Hz. I 


Hunin; La banda sonora más uariada da 
roda la saga. La malodía da la inrro as anrolo- 
gica. El doblaje inglés es de airísima calidad. 

9.6 

Playstation 2 

' trinnet’ itl 


JUEHBXLrDnii: Las nunarosas a imporarn- 
res nauedades da la décima enrrega oprimizan 
rodos los parámarros clásicas de la seria. 

9.6 

□ 7 

i 

nunnexún: 5i quieres conseguir rodos los 
secreras de Final Fanrasq W randrás que 
emplear más de sa horas. 

9.7 

i j 
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■ La enorme repercusión que 

causó Salvar Al Soldado ñyan, 
alentó al propio Steven 
Spíelberg hacia la idea de lle- 
var hasta Playstation la Segunda Guerra 
Mundial. Fue una decisión valiente (hasta 
entonces, Hitler y el nazismo eran tabú en el 
mundo de las consolas) que tuvo como recom- 
pensa un gran éxito de crítica, y ante todo de 
ventas, en todo el mundo. La calidad gráfica y 
sonora, y sobre todo el realismo de Medalla de 
Honor, le encumbraron como el mejor shoot'em- 
up en primera persona para PSX/PSone. 
Conservando esas mismas virtudes y coincidien- 
do con la irrupción de esta licencia en el com- 
petitivo mundo de los PC, Medalla de Honor 
llega a Playstation 2 para convertirse de 
inmediato en un clásico y dar una lección de 
cómo hacer un s/ioorer divertido, emocionante y 
espectacular, sin traicionar la memoria del con- 
flicto bélico más decisivo de la historia de la 
humanidad. Como ya hicieron con los dos MOH 
de PSX/PSone, Medal Of Honor Society 
(dependiente del congreso de los EE.UU.), el 
Smithsonian Instituto y e\ capitán retirado Dale 
Dye se han encargado de asesorar a los progra- 
madores de E.A.LA. (conocidos antes como 
Dreamworks Interactive) en la recreación del 
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Sabotea... 

. . .las instalaciones nazis. Adéntrate en sus 
laboratorios secretos y toma fotos de sus 
avances en el campo de los cohetes. Tu 
objetivo final es robar el Horten Ho IX, el 
revolucionario avión por propulsión a chorro 
que podría dar la ventaja final a Hitler. Un 
experto del Smithsonian se ha encargado de 
garantizar el máximo rigor en el diseño del 
HO IX que aparece en MOH Frontline. 


Libera Rrnhem 

Es el escenario de una de las batallas más 
recordadas de la guerra. En septiembre de 
1944, más de 30.000 paracaidistas aliados se 
«dejaron caer» en Holanda, en una 
operación bautizada como Market Carden. 
En MOH Frontline podrás convertirte en uno 
de aquellos héroes que liberaron el puente 
de Nijmegen y la ciudad de Arnhen, 
combatiendo a los francotiradores nazis. 



Ttns OOor is lock«<j 
rngirv>\ in •<*varch 












Día □: 


piJP de Omaha 

Sé^a primera misión 
que tendrás que superar 
en MOH Frontline. Un 
infierno de arena, fuego y 
metralla que emula, sin 
escatimar en realismo y 
crudeza, la espectacular 
secuencia del 
desembarco de Salvar 
Al Soldado Ryan. 


NÜR: FRONTLINE 

curso de la Segunda Guerra Mundial 


armamento, escenarios y eventos que ofrece 
Medal Of Honor Frontline. Y la acción no 
comienza con un simple prólogo, sino con la 
batalla que cambió irremisiblemente el curso de 
la segunda guerra mundial: el desembarco de 
Normandia. El 6 de junio de 1944, el sector de 
playa bautizado con el nombre de Omaha, fue 
ganado por las tropas aliadas, bajo un alto pre- 
cio: 2.400 hombres cayeron bajo el fuego de las 
ametralladoras y la artillería alemana. Inspirada 
en la célebre secuencia de Salvar Al Soldado 
Ryan, esta primera fase te dejará sin aliento, 
por su intensidad, crudeza y realismo. La pelícu- 
la de Steven Spielberg no ha sido la única 
fuente de inspiración para los creadores de 
MOH Frontline. Más adelante, tendrás la 
oportunidad de sabotear un u-óoaí (submarino 
alemán) como el que servía de escenario a la 
película U-571 y visitarás el puente de 
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Tendrás que 
liberar, casa 
por casa, ¡a 
ciudad 
holandesa 
de fírnhem, 
ante la mira- 
da aterrori- 
zada de ios 
civiles. 
RIgunos no 
dudarán en 
ayudarte 
suministrán- 
dote muni- 
ción extra. 


Neutraliza al DJ de Radio Berlín antes de 
Que pida más refuerzos. 

Nijmegen (Holanda), sobre el que giraba toda 
la acción de Un Puente Muy Lejano. MOH 
Frontline mantiene la mecánica y las señas de 
identidad de los Medal Of 
Honor úe PSone, con la 
novedad de incorporar el 
sistema de control (con los 
dos sf/c/rs analógicos del pad\ habitual en todos 
los shooters en primera persona, aunque tam- 
bién permite utilizar el control clásico de ante- 
riores entregas. Unos gráficos soberbios y 
llenos de realismo donde destaca el modelado 
de cara y cuerpo de los soldados alemanes, son 
los que hacen creíble tu visita a algunos de los 
parajes mas emblemáticos de la contienda béli- 


ca. La ruinas de la ciudad de Arnhem, la dis- 
posición de los bunkersque defendían la 
playa de Omaha, la campiña holandesa... 

Todo está recreado con un rigor milimétrico, 
muy por encima de lo que suele ser habitual 
en un juego para consola. El capitán Oye, el 
más eminente asesor militar en las produccio- 
nes de Hollywood (se le puede ver actuar en 
pequeños papeles en Platoon, Nacido El 4 De 
Julio o la mencionada Salvar Al Soldado Ryan) 
vuelve a ser la garantía (como sucedió con 
Medalla de Honor y MOH Underground] de 
que todo lo que vas a ver y experimentar en 
Frontline es una fiel representación de aque- 
llos terribles tiempos. Se ha dado un poco de 
cancha en lo que respecta a la dificultad, pues 


al tratarse de un juego para consola, no mori- 
rás al recibir un disparo (como habría pasado 
en la contienda real), y se ha añadido una 
fase a bordo de una vagoneta al más puro 
estilo Indiana Jones para levantar la moral 
del jugador (la fase anterior es la más difícil 
de todo el juego), pero en todo lo demás 
Frontline es bastante realista. Se ha logrado E 


<La primera fase de MOH 
Frontline te dejará sin aliento> 


1 Rpunt-ar 


Cambiar Rrna 


(Q) Cambiar Rrma 

1 Hi 

1 Disparar 
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@ 5al|-Q 
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1 Le 

1 Rgacharse 

1 Re 

1 Recargar 

1 Silicl- 

1 Recibir Pisras 

1 Srarh 

1 Pausa 

^ nGuimiEnro 
Diracción 

1 Le 

1 Cenl-rar Cámara 

1 He 

1 CularazG 







<En unos meses veremos la aparición de MOH Fighter 
Command, el primer simulador de vuelo de la saga> 




Infíltrate 
entre ellos 


Consigue un uniforme nazi y visita el 
pub Golden Lion, en Kleveburg, 
Holanda. Soborna al pianista y 
provoca una pelea para distraer a la 
tropa mientras contactas con la 
resistencia. Rescata a su líder 
disfrazándote de camarero y no 
dejes un sólo nazi vivo. 






rador... Así hasta 20 clases de armas diferen- 
tes. En ocasiones, el éxito de la misión depen- 
derá de tu talento para aprovechar la munición 
y en otras de tu falta de escrúpulos para vaciar 
un cargamento en la barriga de un sargento 
nazi antes de que éste levante la alarma entre 
sus camaradas. 19 fases en las que matarás 
alemanes, ellos matarán aliados, te disfrazarás 
de oficial nazi, sabotearás, espiarás y por últi- 
mo robarás la joya de la Luñwaffe, el prototipo 
XO-HI. Por sus gráficos, ambientación (incluye 
sonido en Dolby Surroundy, de nuevo, el genial 
Michael Giacchíno se ha encargado de la 
banda sonora), jugabilidad y realismo hacia una 
contienda tan decisiva como la Segunda Guerra 
Mundial, Medal OF Honor Frontline se coro- 
na con toda justicia como el mejor shooteren 
primera persona de todo el catálogo de PS2. 
Cualquier afortunado usuario de PSone que 
haya disfrutado de las dos anteriores entregas 
de la saga puede corroborar mis palabras, no 
hay otro shoot'em-up como un Medal Of Honor, 
más aún si eres un fanático del cine bélico o si 
quieres experimentar algo más realista que dis- 
parar rayos láser a un venusiano. En Frontline 
combatirás a los nazis en escenarios reales 
(Francia, Holanda, Alemania) a los que se 


Th# »ntrjnc9 drcund back 


Pr«»i ACTTOM to Típ th« Piano Play«r 
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No confíes mucho en la ametralladora, 
es potente pero difícil apuntar con ella. 


un gran éxito al reproducir el comportamiento 
real que tendrían las tropas de la Werhmach 
en combate. Dotados de una elevada inteligen- 
cia artificial, los soldados alemanes son capa- 
ces de detectar tu presencia a muchos metros 
de distancia, de devolver las granadas que les 
arrojes o incluso de saltar sobre ellas, sacrifi- 
cándose por salvar a un oficial. En algunas 
fases contarás con tu propio armamento y en 
otras ocasiones tendrás que robarlo de los sol- 
dados alemanes caídos. Ya sean de fabricación 
yankee o teutona, harás uso de ametralladoras, 
pistolas, granadas, bazookas, rifles de francoti- 


han incorporado no pocos elementos históricos 
(la máquina descifradora Enigma, el avión HO 
IX). Y que los fansúe MOH r)o teman, aún hay 
saga para rato, pues quedan por visitar momen- 
tos decisivos de la contienda, como la batalla 
de Stalingrado o la toma de Berlín. En un par 
de meses, MOH: Fighter Command, el primer 
simulador de vuelo de la saga, nos llevará por 
primera vez hasta el conflicto del pacífico: 
Pearl Harbor, Midway... Entonces veremos 
cómo se toman los japoneses el convertirse en 
los malos de la película. I 


HEDHL QF HDnDR. 
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t+] Jamás has uisra una primera Fase más inFensa. 
[+1 La ambienración q el sanida Dalhq Surraund. 
l+I ñigurasa recreación de la Segunda G.Pl. 

[-] La inherminable espera par un nueua PIOH. 

i 

GFii^Fzcas: Sencillamenre soberbias... Desde 
el madelada de las saldadas al realismo q 
deFalle de las escenarios. 

9.0 

i 

Huma: La música de Plichael Giacchina es 
rada un luja q el mejor camplemenra para las 
sensacionales FW en Dalbq Surraund. 

9.4 

1 

jUGHBiiLiiiHii: El nueua sishema de canFralj 
el sFandard de radas las shaarer en primera 
persanaj es perFecra. 

9.3 

1 

uunHcxún: Un juega nealmenre largOj can 
19 misiones que requierenj cada unaj de so 
minuras a media hará para ser campleradas. 

9.1 


El nejan shaar’en-up 
en pninena pensana 
pana ras. Espechaculan 
en el aparrada audia- 
yisualj re dejará data- 
da a ru asienha can su 
rigurasa recreación 
de la Segunda Guerra 
nundial. 
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17.000 JUGADORES 
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Pronto. A lo Vento , 

jn manager: 


Manager u 

1 7.000 ¡ugadores, 
¡TÚ! Nunca ha sid 


clubes, 28 países y 
fácil ganar la liga. 
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Estrellas 

Como podéis apreciar en 
estas capturas, algunos 
jugadores están 
perfectamente reproducidos. 


MUNDIRL FIF 


Basada en FIFA 2DD2, llega el juego aficíal del próxima 


FZBHHn 

TÉBsIlxBsn 


■ COnPRñlfl: 
ELECTñDniC RRT5 

■ DESRRñDLLRDDR: 
ER 5PDRT5 

■ DISTñlBUIDDft: 
ELECTROniC RP.T5 

■ PRÍ5 DE DPiIEEn: 
ERRADR 

■ EÉDERD: 
DEPDRTIUD 

■ FDRnRTG: 
DUD-PiDn 

■ JUBRDDñES: 

1-B 


■ EDUIPD5: 
BELECCIDnEB 

■ CDnPETIEIDnES: 

1 

■ TE¡«ÍTD-DDBLRJE: 
CR5TELLRnn-:R5T. 

■ niUELES DIFICULTRD: 

■ HEnORV CRRD: 

^5 D HiB 

■ OPCIÚn SD/EQ HZ: 

no 

■ PUP REEDnEnDRDD: 
B5 .R5€ 



Aunque actualmente hay una 
gran cantidad de competiciones 
deportivas que llegan hasta los 
videojuegos, los mundiales de 
fútbol siguen teniendo un gancho especial. 
Desde que el campeonato de ltalia'90 llegó a 
Mega Drive, las compañías han luchado a 
brazo partido por hacerse con los derechos de 
un acontecimiento que asegura un amplio 
público objetivo. En el mundial de Japón y 
Corea, Electronic Arts se ha llevado el gato 
al agua, de la misma forma que lo hiciera con 
el campeonato disputado en Francia en 1998. 
La compañía no quiere desaprovechar la opor- 
tunidad de llegar a todas las consolas posibles 
y para ello tiene previsto adaptarlo a 
Playstation 2, Xbox, GameCube, y PSone. 
La versión de PS2 cuenta con la experiencia 
lograda en este mismo soporte con las dos 
entregas de la saga FIFA. Precisamente se ha 
utilizado el apartado gráfico de FIFA 2002, 
añadiendo algunos retoques tanto en el apar- 
tado visual como en el de la jugabilidad. 
Visualmente lo más destacado es la reproduc- 
ción de los elementos que rodean el primer 
mundial organizado por dos países de forma 
conjunta. Así, la reproducción de los estadios 
reales (como los de Busan, Daejon o Seúl), 
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la mascota o el balón oficial están presentes 
durante todo el juego. Se han añadido nuevas 
secuencias, tanto en la entrada de los jugado- 
res al campo como en las tarjetas, lesiones y 
celebraciones de goles. En estas últimas, la 
música incorporada aumenta la emotividad 


general, el control de los balones altos. 
Además, se ha modificado la configuración de 
botones ya que, aunque se mantienen los con- 
troles básicos y el desmarque a través de 
«R1», las paredes se realizan con la palanca 
analógica derecha en lugar de con el incómodo 


<EA ofrece pequeñas modificaciones sobre 
FIFA 2002 y el entorno del mundial> 


convirtiendo a cada gol en un momento épico. 
Para ello, se ha contado con la colaboración de 
la Orquesta Filarmónica de Vancouver dando 
un toque clásico y alejándose de los grupos de 
actualidad. En la reproducción de los rasgos 
físicos de los jugadores hay que destacar el 
parecido de las principales figuras de cada 
selección. Esta circunstancia contrasta con 
otros jugadores casi irreconocibles, con el 
agravante de que, a diferencia de lo que ocu- 
rre en FIFA 2002, no se ofrece ningún editor 
que permita retocar su apariencia. Respecto a 
la jugabilidad, el programa recuerda mucho a 
su antecesor aunque hay bastantes detalles 
novedosos. Donde más han trabajado los pro- 
gramadores es en mejorar el juego aéreo, 
mejorando las boleas, remates de cabeza y, en 


«Select». A pesar de estos cambios siguen 
existiendo problemas en la coordinación entre 
las órdenes enviadas por el usuario y la ejecu- 
ción de las jugadas. También constituye una 
aportación el contar con varios componentes 
destacados por selección. Estos jugadores 
cuentan con capacidades técnicas especiales 
en diferentes aspectos (remate, pase, velocidad 












mascota o el 
nuevo balón. 


etc.), siendo distinguibles sobre el terreno de 
juego por la estrella que aparece sobre sus 
cabezas. El control y evolución del juego es 
similar al de FIFA 2002, aunque la oferta de 


los clubes se han eliminado. Esta reducción 
también se manifiesta en las competiciones, ya 
que solo aparece el mundial. Tampoco se aña- 
den otros modos de juego adicionales, pues la 




Tal y como ocurrió en el programa oficia! de Francia 98. en la promoción no 
se recurre a ningún jugador famoso, por lo pue desaparece la figura de 
Casillas pue daba imagen a ia versión española de FIFR 2002. 


Nuevas 

secuencias 

En primer plano 

Se ha renovado este apartado destacando 
la emotividad que ganan las celebraciones 
de ios goles, gracias a la banda sonora. 




Ucencia Oficial 


El entorno 
del mundial 

Se pone de 
manifiesto en 
aspectos como 
los estadios 


mundial de Corea y Japón 


opciones es más limitada. Esta vez las 40 opción de Material Extra sólo ofrece vídeos 

selecciones son las únicas protagonistas, pues sobre el mundial y la producción del juego. 



SELECCIONADOR 

NACIONAL 

A la sombra de Camacho 
el programa permite 
actuar como un 
seleccionador nacional, 
ya que cuenta con 40 
jugadores por selección. 
De ellos, hay que elegir 
los 23 que entran en la 
convocatoria mundialista. 



VÍDEOS VARIADOS 

En el modo Material Extra 
se incluyen varios vídeos 
en los que se recoge 
desde la opinión de 
diferentes aficionados, a 
la de los comentaristas 
de cada país (Lama y 
González en el caso 
español). 




ESTRELLAS 

Cada equipo ofrece una 
serie de jugadores 
destacados. En España; 
Sergi, Raúl, Tristán y 
Mendieta. 


DESMARQUE 

Al igual que en FIFA 
2002 se puede pedir el 
desmarque de un 
compañero con el 
botón «R1». 


JUGADOR ACTIVO 

El jugador controlado 
por el usuario se 
destaca con una 
flecha situada sobre 
el mismo. 


Estas limitaciones, 
unidas a las similitu- 
des con la última 
entrega de FIFA, pue- 
den hacer dudar a los 
usuarios que posean 
la versión de 2002 s\ 
les compensa hacerse 
con la cita mundialis- 
ta. Eso sí, Manolo 
Lama y Paco 
González continúan 
sin tener rivales en 
los comentarios. I 


munniHL fifh eddb 


cancLusxún 
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[+] nagníFica nepraduccián da las grandes esrrellas. 
[+] La nadiFicadán en la canFiguradon del manda. 

[-1 Pacas cambias can respecFa a FIFR saos. 

[-] Pacas apcianes en camparacián can arras rírulas. 


ú 

cni^Fxcas: Las secuencias aFrecen planas I 
espectaculares. Destaca la perFecta repra- 1 
ducctón de las grandes estrellas. , 

9.2 


HuuxD: Las camentarias siguen sienda las I 
mejares. La música da ematiuidad q nampe 

9.6 

■P 

can el ritma de las grupas habituales. 


juGHBiXLXiiHii: R pesar de las cambias en la 1 


jÜ 

canFiguraciún del mandaj siguen las deFectas 

B.9 


a la hará de respander las órdenes enuiadas. 


sunncxún: riundial FIFR 5 dg 5 sóla cuenta 



can un mada de Juega q el niuel de diFicultad 

B.5 


náwima pane las casas muq camplicadas. 


El juega es muL| pare- 
cida a la dirima uer- 
sián FIFRj pera can 
menas apcianes. El 
retín de Panda del 
mundial de Carea q 
Japón es suFidenre 
reclama para las que 
rengan FIFR SGoa. 
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SBJSMRSH CÜURT TENN 


Más realismü y la misma jugabilidad de siempre en el 


Fzbí-hR 

TÉBlIzBn 


■ canpRñíR: 
nRncD 

■ DE5RRRDLLRÜDR: 
nRn:n 

■ DISTRIBUIDOR: 
sonv c.E. 

■ PRÍ5 DE GRIGER: 
jRPún 

■ GÉHERD: 

DEPDRTIUD 

■ FDRnRTD: 

DUD-RDn 

■ JUGRDDRE5: 
l-^• 

■ CDnPETIEIDnES: 

4- 

■ JUGRDDRE5: 

■ TEXTD-DDBLRJE: 
CñSTELLRnn-inGLES 

■ niUELES DIFICULTRD: 
3 

■ HEnORV CRRD: 

TE hB 

■ DPCIÚn sa/5D HZ: 

Sí 

■ PUP RECDnEnDRDD: 
SR.RRC 


En más de un año los usuarios 
de Playstation 2 sólo han con- 
tado con un simulador de tenis, 
WTA Tennis. El citado título 
dejaba bastante que desear en el apartado grá- 
fico y, sobre todo, en el de la jugabilidad. Sin 
embargo, con Smash Court Tennis Pro 
Tournamentse abre un nuevo horizonte en el 


éxito de la citada serie se basaba en su enorme 
jugabilidad, a la que acompañaban otros dos 
rasgos característicos: los variopintos escena- 
rios y los personajes. La mejor noticia es que la 
jugabilidad se mantiene intacta logrando unir 
sencillez en el control, con una considerable 
variedad de golpes. En este sentido, destacar 
que solamente se utilizan tres botones. Dos de 



<Una de las sagas más populares de SNES y 
PSone cumple con creces en Playstation 2> 


deporte de la raqueta, al que muy pronto segui- 
rán títulos prometedores como Agassi Tennis 
Generation y fíoland Garras 2002. El nuevo 

Smash Court re/i/j/s constituye el salto a PS2 
de una de las sagas más emblemáticas tanto 
para Super Nintendo como para PSone. El 



ellos sirven para realizar golpes Uñados y corta- 
dos, mientras que el tercero (en combinación 
con el pad) permite ejecutar globos y especta- 
culares dejadas. El mencionado par/ también es 
pieza clave a la hora de determinar la dirección 
de los golpes, permitiendo colocar la bola en 
cualquier punto con una sorprendente facilidad. 
La potencia es el último aspecto a tener en 
cuenta, pues el tiempo que se tiene apretado 
cada botón antes de dar cada raquetazo deter- 
minará la fuerza del golpe. Además, el progra- 
ma ofrece una estela de diferente color en 
función del tipo de toque, lo que hace más sen- 
cillo reaccionar y anticiparse a las jugadas de 
los rivales. La sencillez en el control hace que 
todo se convierta en una tarea casi intuitiva. 


emulando al mítico Super Tennis para los 16 
bits de Nintendo. Visualmente el compacto no 
es nada del otro mundo, ofreciendo los partidos 
desde una cámara real con un solo plano bas- 
tante lejano. De todas formas, los escasos 
movimientos de cámara son más que suficien- 
tes para seguir los partidos sin ningún tipo de 
problemas. Las repeticiones, únicamente ofreci- 



Las secuencias se centran en ¡os cam- 
bios de campa y ceiebraciones. 
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CHALLENGE MODE 


CHALLENGE 


RECORDS 


El saquE es 
muy sencillo, 
aunque con la 
ayuda del pad 
se puede 
arriesgar bus- 
cando los 
ángulos. 


TORNEO 

Este modo nos lleva a los 
cuatro torneos del Granó 
Slam dando opción a 
obtener puntos 
canjeables. 


CONTRARRELOJ 

El objetivo es vencer en 
una serie de partidos en 
el menor tiempo posible. 
No se computan ni 
repeticiones ni 
secuencias. 


DESAFÍO 

Se ofrecen una serie de 
pruebas de habilidad 
relacionadas con 
diferentes tipos de 
golpes. Es bastante 
útil para perfeccionar 
nuestro juego. 


<Con tan solo tres botones y 
la colaboración del pad, puede 
controlarse el juego de una 
manera asombrosa> 


das de forma automática, pasan de un jugador 
a otro de manera tan rápida que es casi imposi- 
ble recrearse en los puntos que merecen la 
pena. Las secuencias no son muy numerosas, 
centrándose en los cambios de pista y en la 
celebración de los puntos. En las mismas se 
pone de manifiesto que la reproducción de los 
jugadores reales no ha sido uno de los aspectos 
más cuidados en el juego. También relacionado 
con el apartado visual, hay que tener en cuenta 
que la versión para Playstation 2 rompe radi- 
calmente con sus antecesores cambiando los 
variados escenarios (desde la cima de una mon- 
taña a las calles de 


ta a los personajes, sustituyendo a los jugado- 
res paticortos y cabezones por tenistas propor- 
cionados. En la lista de jugadores recogidos se 
encuentran ocho de las mejores raquetas del 
actual panorama mundial. Entre todos ellos, 
destaca la rusa Kournikova que, a pesar de no 
ganar ni un solo torneo del circuito femenino 
puntuadle para el WTA, dio el nombre a la 
anterior entrega de la saga para PSone. Varios 
modos de juego completan un programa que 
basa su atractivo en una jugabilidad a prueba 
de bombas, dejando el apartado visual en un 
segundo plano. I 


Jugadores 

La rusa Kournikova y siete más 

En la última versión para PSone, Anna Kournikova 
dio nombre a Smash Court, siendo la única jugadora 
real incluida en aquella ocasión. En este caso, 
además de la rusa, aparecen Hingis, Davenport, 
Seles, Agassí, Sampras, 

Rafter y Kafeinikov. 

Junto a estos nombres 
ilustres se encuentran 
multitud de tenistas fruto 
de la imaginación de los 
programadores. 


HMMih 


PRO TÜURNRMENT 


debut de Smash Cuurt Tennis para Playstation 2 


Modos 


GAM£ BULES 


Londres) repletos de 
objetos interactivos, por 
las pistas de los cuatro 
torneos del Granó Slam. 
El cambio también afec- 


tos que disfrutaron 
con las versiones 
anteriores echarán 
de menos ios varia- 
dos escenarios pla- 
gados de elementos 
interactivos. 



, E.c.TEnnis Tnunnnn. i 

L_ 1 

cancLU5ión 

1 LD riEJDH V LD PEaH 


El programa Fiene una 
jugabilidad realmenFe 
impresionanFe que 
hace que cualquier 
deFecFo quede en 
segundo plano. 5e 
echan de menos los 
especFaculares esce- 
narios inFeracFiuos. 

[+] Es posible colocar la pelora en cualquier lugar. 
[+1 5encillo conrrol q uariedad de golpes. 

[-] La reproducción Física de los jugadores. 

I-] Eliminación de escenarios int’eracl’iuos. 

ú 

GnRFicas: En el aparrado gráFicOj la 
reproducción Física de los jugadores no es 
demasiado Fiel. 

1 

B.4 

i 

HuniD: Las cuarro melodías incluidas son 
muq rranquilas. Las uoces de los jueces sólo 
esrán disponibles en inglés. 

B.6 

Playstation E 

• lUMUOtXitl.-.Üt»»» 

jughbilihhxi: La jugabilidad es realmenFe 
increíble. El Fenis se hace una delicia gracias a 
ran increíble sencillez. 

9.6 

9 2 

i 

nunnciún: Tiene suFicienFes alicienFes como 
para Fener una larga uida. Los modos de 
juego alargan la duración del programa. 

9.3 

[sobre ID] 
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PERSONAJES 

Árbitros, speakers y 
chicas anunciando un 
nuevo asalto asoman 
por el ring. 


Playstation 2 


®MIKE TYSON . 

^ HERVYUJEIGHT BÜXING 

El polémico Tyson dispuesto a redimirse en el ring de PS2 


Fzbi— iH 

TÉEsllxBn 


conPññíR: 

CDDEnR5TEPi5 

DESRPiRDLLRDDñ: 
RTOni: PLRRET ERT. 

DISTRIBUIDGPi: 

CDDEnnSTEñS 

PRÍ5 DE DRIGER: 
PiEina uniDo 

GÉRERG: 

DEPDRTIUD 

FDRnRTG: 

DUD-RDn 

JUGRDGRE5: 

1-E 

BDWERDDRES: 

lE 




) Cnass dE Deha. 

) Crass de Izqda. 
) Gancho 
) Jab/Codo 


DiPECción 
Dineccinn 
T Bloquear 


I 5^■P^ 


Esquiuar Izqda. 

Esquiuar Deha. 

nodiPicanre. 

Combinado/Finra 

Prouocar 

Pausa 



Mike Tyson jamás ganará un 
concurso de buenos modales ni 

será un ejemplo de fairplay 

deportivo. Ni falta que hace. 
Codemasters aprovecha el innegable tirón de 


demás secuelas físicas se harán evidentes a 
medida que transcurran los asaltos, dejando las 
caras como auténticos mapas. En ocasiones, 
tras los golpes más contundentes, podremos 
apreciar cómo brota la sangre para deleite de 
los más crueles. Todo esfuerzo será poco si 
queremos desbloquear las numerosas opciones 
ocultas (nuevos modos, combos, equipaciones, 
etc.) con el dinero que obtengamos tanto en 
Exhibición o Boxeo rápido como en la lucha por 
los sucesivos cinturones en juego. La recompen- 
sa final es, a la par que reconfortante, temera- 
ria: desafiar al mismísimo Mike Tyson. I 


f.Si 







EL TERROR DEL CARDEN 

Con un historial delictivo casi tan amplio 
como su dilatada trayectoria deportiva, 
Tyson es el protagonista absoluto del 
juego. Del resto de boxeadores (16 en 
total) destacan el gigantón Frans Botha y 
el vetusto Larry Holmes. 


■ nDDDS DE JUEGO: 
lE 

■ TEXTD-DDBLRJE: 
CRETELLRnD-inGLÉS 

■ RIUELE5 DIFICULTRD: 

1 

■ nEnORV CRRD: 

13D hB 

■ DPCIÚn 5D/ED HZ: 

no 

■ PUP REEDnEnDRDD: 
B^■.P5 € 


SU imponente físico e inverosímil carrera con 
Mike Tyson Heavyweight Boxing, impreg- 
nando de violencia y brutalidad cada pelea. Su 
concepción arcada queda algo rebajada puesto 
que los boxeadores son reales (nada de esper- 
pénticos personajes al estilo de Ready2 
Rumble). Eso sí, el desarrollo de los combates 
es vertiginoso, sin concesiones ni momentos 
para la más mínima relajación. Hay que olvidar- 
se de intentar esquivar o tan siquiera bloquear 
los ataques del contrario. Se trata de lanzar 
más golpes que el rival de turno sin preocupar- 
nos demasiado de los que al mismo tiempo 
vayamos encajando. Magulladuras, cortes y 


<Un 

boxeo 

ofensivo 

con 

contusio- 
nes y 
sangre a 
borbo- 
tones> 
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Informática y vídeojuegos 


Playstation 2 


BLOOD OMEN 

59,95 

DYNASTYWARR10RS3 

64,95 

FIFA FOOTBALL 2002 

54,95 

GTA III 

62,95 

METAL GEAR SOUD 2 

54,95 

MOTO GP 2 

59,95 

STATE OF EMERGENCY 

64,95 

CONTROLLER D. SHOCK 2 SONY 

29,95 

DVD REMOTE CONTROL SONY 

27,95 

MEMORY CARD 8 MB. SONY 

39,95 

VOLANTE FERRARI 360 RED ED. 

57,95 


l ¡ELIGE TU PACK! 


¡RESERVALO 


liNUEVO 


COMMANDOS 2: 
MEN OF COURAGE 


DRAKAN: 

THE ANCIENTS GATES 


F1 2002 


FINAL 
FANTASY X 


INTERNATIONAL MEDAL OF HONOR: NBA 2 NIGHT 

SUPERSTAR SOCCER 2 FRONT UNE 2002 


ROLAND GARROS 
2002 


r^/^rvaLo/ 


Ya 




SMASH COURT 
TENNIS 


SOLDIER OF FORTUNE: 
GOLD 


TEST ORIVE 
OVERDRIVE 


VAMPIRE 

NIGHT 


GRAN TURISMO NEXT 
PRISONERS OF WAR 
PRO RACE DRIVER 
STITCH EXPERIMENT 626 
IRON EAGLES MAX 
BRITNEY SPEARS: THE GAME 
BARBARIAN 

ZIDANE FOOTBALL 2002 


CRAZY TAXI 


ESTO ES FUTBOL 
2002 


F1 CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 


FIFA 2001 


GRANO TURISMO 3: 
A-SPEC 


MOTO GP 


ONIMUSHA 


RESIDENT EVIL CODE: 
VERONICA X 


SHIFTERS 


TEKKEN TAG 
TOURNAMENT 


PtaySunon.2 


PtaySuilen.2 


KBBBjlH 

neyVMWA.2 ^ 

PHHHH9 '' 








^ ' 




kTSP 



Plátinum 1 


Pl.iinum 


ACORUÑA 

A Coruña C/ Donantes de Sanare, 1 ®981 143 111 
. Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 599 288 
ALAVA 

Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI. 4 <5945 134 149 
ALICANTE 
Alicante 

• C.C. Gran Vía, Local B-12. Av. Gran Vía s/n ®965 246 951 
•C/ Padre Mariana, 24 '5965 143 998 

Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fúster-Júpiter '5966 813 100 
Elche. C/ Cristóbal Sanz, 29 '5965 467 959 
ALMERIA 

Almería Av. de La Estación, 14 '5950 260 643 
ASTURIAS 

Oviedo C.C. Los Prados, local 1 2 í 5985 1 1 9 994 
BALEARES 
Palma de Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca. 54 <5971 405 573 
•C/ Bolsería, 10 

IbizaC/ Vía Púnica. 5 «971 399 101 
Inca C/ Pelaires, 10 
BARCELONA 
Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 '5934 860 064 

• C.C. La Maquinista. 01 Ciutat Asunció, s/n '5933 608 174 

• C/Pau Claris, 97 «934 126 310 

•C/Sants.17'5932 966 923 , 

• 01 C.C. Diagonal Mar. Local 3660-3670. '5933 560 880 
Badalona 

•C/ Soledad. 12 '5934 644 697 

• C.C. Montigalá. 01 Olof Palme, s/n ®934 656 876 

Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 <5937 192 097 
Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 '5938 730 838 
Mataró 

•C/SanCristofor,13'5937960 716 

• C.C. Mataró Park. 01 Estrasburg, 5 '5937 586 781 
BURGOS 

Purgos C.C. La Plata, Local 7. Av. Castilla y León <5947 222 717 
CACERES 

Cáceres Av. Virgen de Guadalupe,18 <5927 626 365 
CÁDIZ 

Jerez CAMarimanta, 10 '5956 337 962 
CASTELLÓN 

Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 '5964 340 053 
CORDOBA 

Córdoba 01 Zoco Córdoba. Av. J. M. Martorell, s/n '5957 468 076 
GIRONA 

Girona 01 Emili Grahit, 65 '5972 224 729 
Figueres 01 Morería, 1 0 <5972 675 256 
GRANADA 

Granada 01 Recogidas, 39 '5958 266 954 
Motril 01 Ñueva, 44. Edif. Radiovisión <5958 600 434 
GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II, 23 <5943 445 660 
Irún 01 Luis Mariano, 7 '5943 635 293 
HUELVA 

Huelva 01 Tres de Agosto, 4 '5959 253 630 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza. 7 (5953 258 210 
LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Múgica, 6 (5941 207 833 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena. Local 1.5.2 ®928 418 218 
•P'deChil.309'5928 265 040 

• C.C. Siete Palmas, Local 2-16. Av. Felo Monzón, s/n 
Arrecife 01 Coronel I. Valls de la Torre, 3 '5928 817 701 
Vecindario C.C. Atlántico, Local 29, Planta Alta '5928 792 850 

LEON 

León Av. República Argentina, 25 <5987 219 084 
Ponferrada 01 Dr. Flemming, 13 <5987 429 430 
MADRID 
Madrid 

•C/ Preciados, 34 '5917 011 480 

• P® Santa María de la Cabeza. 1 0915 278 225 

• C.C. La Vaguada. Local T-038 0913 782 222 

• C.C. Las Rosas, Local A-13. Av. Guadalajara, s/n 0917 758 882 
Alcalá de Henares 01 Mayor. 58 0918 802 692 
Alcobendas 01 Ramón Fernández Guisasola, 26 0916 520 387 
Getafe OI Madrid. 27 Posterior 091 6 81 3 538 

Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 0916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 0916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 0917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 0916 562 411 
Villalba C.C. Planetocio. Av. Juan Carlos 1, 46. 0918 492 379 
MALAGA 

Málaga C/ Almansa, 14 0952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 0952 463 800 
MURCIA 

Murcia 01 Pasos de Santiago, s/n 0968 294 704 
NAVARRA 

Pamplona 01 Pintor Asarta, 7 0948 271 806 
PONTEVEDRA 

Pontevedra C.C. Vialia, Local 6. 01 C. Sotelo, s/n 0986 853 624 
VigoC/Elduayen,8 0986432 682 
SALAMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 0923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife 01 Ramón y Cajal, 62 0922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 

• C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n 0954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legión, s/n 0954 915 604 
TARRAGONA 

Tarragona Av. Catalunya. 8 0977 252 945 


Tarragot 

TOLEDO 


Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - OI Viena, 2 0925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 

• 01 Pintor Benedito, 5 0963 804 237 

• C.C. El Saler, Local 32A- C/ El Saler, 16 0963 339 619 
Torrent 01 Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda 0961 566 665 

VALLADOLID 

Valladolid C.C. Avenida - P» Zorrilla, 54-56 0983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 0944 103 473 
ZARAGOZA 

Zaragoza 01 Cádiz, 14 0976 218 271 


pedidos por teléfono 


Promociones validas hasta Rn de existencias y no 
acumulobles a otras ofertas o descuentos. Precios yólidos 
salvo error tipogrófico y vigentes del 1 al 30 de junio. 


pedidos por internet 


www.centromaM.es 
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Pese a la 
cantidad 
dE Estadís- 
ticas QUE 
manEja, 
R5B ES 
muy fácil 
dE jugar. 


Darak Jatar, jugador da los 
Yankaas da Nuava York, 
as la imagan da Rli-Star 
Basaban para asta año. 


Encontrar hoy en día un juego 
de béisbol en el mercado patrio 
es prácticamente imposible. Un 
palo para los que amamos este 
fantástico deporte, pero que no carece de lógi- 
ca, pues si aquí somos cuatro los que disfruta- 
mos con los simuladores de béisbol, en 
Estados Unidos es el 
deporte nacional, con 
millones y millones de 
seguidores, ávidos por 
cualquier videojuego que incorpore los últimos 
fichajes y estadísticas de la Mayor League 
Baseball (MLB). All-Star Baseball 2003 ofre- 
ce todo esto y mucho más, acompañadas de 
importantes mejoras gráficas respecto a la 
anterior entrega (comentada en el N° 4 de PS2 
Revista Oficial). Revistas y páginas webóe 
EE.UU. han coincidido en calificar este título 
como uno de los 


<Crea tu equipo 
partiendo de cero> 


béisbol en PS2 se limita sólo al brillante 
Gekikuukan Pro Baseball óe Square), al menos 
puedo reconocer que la animación de los juga- 
dores es excelente y Acciaim Studios Austin 
ha realizado un esfuerzo encomiadle por dotar 
a cada uno de los más de 900 jugadores de 
ASB 2003 con la cara de su homónimo real. 

Aunque lo más notable de este 
programa es la larga e intensa 
vida de juego que ofrece, ya 
sea gestionando una franquicia 
ya existente a lo largo de 12 temporadas o 
creando la tuya propia. Y por supuesto no fal- 
tan los modos clásicos, como All-Star Game. 
Season y Quick 


Play. Si te gusta el 
béisbol, no dejes 
escapar este 
juego. I 


, HLL-5TRR BH5EBHLL buu 3 


más brillantes 
simuladores de 
béisbol conocidos 
hasta la fecha. Sin 
atreverme a refren- 
dar tales comenta- 
rios (mi única 
experiencia con el 


LD riEJDn V LD PEOR 


[+1 Las nados Franquicia q Expansión. 

(+] SEncilla de nanejan q nuq diuEPrida. 

[-1 ¿Por qué na han incluida SBlEccianas nacianalES? 
[-1 ñ manas qua sEas dE EE.UU. ^ ni inhEnras eI Triuial. 


OuHa.5»«aKl% E! 


O 

(Q) 3- Basa 

Lanzar/BarEan 
2 - BasE 

Din. LanzanÍEnl-a 
T Din. LanzaniEnra 


Posición Equipa 
5all-ar 

Posición Equipa 
Balran 

Pausa/riEnú 


R5B HDD3 na sólo 
Encant-ará a las FanáH- 
cas dEl béisbalj su 
Facilidad de maneja Ie 
canuiEnren en el l-frula 
pEPFECl-a pana inician- 


j| GRi^Fico5: Buena animación q loable 
EsFuEPza pan acEPcansa la más pasible a las 
*j canas de ios jugadapEs PEales. 

7.9 

5E En EstE dEpartEj 
aburrida dE uep pepo 
diuEPtida dE jugar. 

*1 Runio: nunca ha sida la Faceta más pensE- 
*1 guida En un juega de béisbal. SimplementE 
1 está asi q cumple su cometida penFectamente. 

7.3 

Playstation 2 

' HnnuOtCHl-.bfiti 

JUGHBiLiURii: riuq dluentida q extnemada- 
mentE Fácil dE jugar. IncluqE un moda dE 
batea pana nauatas. 

9.0 


B.ñ 

(sobre 10] 
NTURCIÓN GRCIRL 

nuRRCiúri: La Franquicia q sobre toda eI 
moda Expansión aseguran una ulda dE juega 
más langEoa que natusalén. 

B.7 

PUl 


Fzbi-hII 

TÉellzEin 


CREA TU FRANQUICIA 

Elige un nombre, una 
ciudad, el tipo de estadio 
y ficha a los jugadores en 
el Drañ. 


COLECCIONA CROMOS 

Al realizar determinadas 
jugadas ganarás puntos. 
Canjéalos por cromos y se 
convertirán en extras. 


TRIVIAL GAME 

Sólo para 
enfermos del béisbol 
y su estadística. 0 sea, 
casi nadie en España. 


E Playstation 2 




RLL-STRR 
BR5EBRLL 2003 


Acciaim sigue apostando por el béisbol 


ACT I ON 
Replay 
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¡CONECTATE 
AHORA! CHIC@S DE 
^^TU CIUDAD TE 

^■^Mesperan 


Gms 


m¡ 


• •• 


• •• 


ENVIA 

ffiMI 


Mu EGO 


¡UNETE AL MEJOR CHAT 
DE JUEGO!. PODRÁS 
RESOLVER DUDAS, 
COMPARTIR TRUCOS, 
SOLUCIONES, BUSCAR 
COMPAÑEROS PARA 
JUEGOS 
MULTIPLAYER... 


\ ENVIA 


CIUBJUEC02I 


^ ¿TE MOLA LA MUSICA? 
m PUES ENTRA EN EL CHAT 

donde sabrás todo 

^ ^ SOBRE TUS ARTISTAS 

• FAVORITOS Y CHATEARAS 

A#« « « CON GENTE CON TUS 

lK|Mffe^sMos GUSTOS. 

612 ^ 

¡MÁS SERVICIOS! 


¿Quieres gastar una 
broma a tus amigos?, 

¿o prefieres hacer nuevas 
amigas en nuestro 
Partyline?. Todo un mundo 
de posibilidades para tí en este número. 

lllGA CON ^^Personalizar tu 

DESCCBUE a W buzón je voz, 

MM1RAD0 B®S secreto»*^, ganar 60.000C, 
conocer a tus 

\ atkliiradores secretos... 
¡Ya no tienes que elegir, todo esto y 
mucho más en un mismo número. ¿A 
qué esperas para llamar? 


¿Te cortas en el momento 
de entrar a las chicas?. ¡Ya tiene solución! 
Consigue los mejores y más originales 
piropos. ¡Nunca habrás ligado tanto! 


¿Tienes dotes de detective?. ¡Atrévete 
a probar!. Demuestra a todos que eres el más listo 
resolviendo el enigma propuesto antes que nadie. 


PIROPOS1 


-ln\ I 


B.. MIJUEG07 


-Ja\\ 


¿Quieres sorprender a todos 
los que te rodean? Con nuestro servicio 
de citas célebres lo conseguirás 
fácilmente. ¡Déjalos con la boca abierta! 


¿Sabes ya que equipo va a ser el campeón en los 
Mundiales? ¿Estás seguro?. Envíanos MUNDIALES3 
seguido de un espacio y el nombre del equipo que crees 
que va a ganar y si aciertas entrarás en nuestra gran porra. 


CITAS74 


-73JJ 


^ MUNDIALES3 


.,73JJ 


¿Quieres 

contactar con otros aficionados de tu 
club?¿Prefieres es discutir con los de 
otros clubs? ¿O simplemente chatear con 
gente sobre fútbol? 


¿Kieres partirte de risa con tus amigos?. 
Te contamos los mejores chistes en tu móvil. Sólo tienes 
que enviar el código del servicio, un espacio y el tipo de 
chiste que prefieras, (varios, verde, feminista, machista, 
fútbol, borracho, general, suegra, matrimonio)(Ejemplo: 
CHISTES51 FUTBOL para recibir chistes sobre fútbol, 
CHISTES51 VERDE, CHISTES51 FEMINISTA...) 


^CLUBFUT2 


J J e»«CHISTES51 


75J1 


Precio del mensaje: 0,9 - 1,2 €/Men. 


^Precio de la llamada:0,72 - 0,78 €/Min. 


*Con la petición de cualquier servicio el usuario nos da 
permiso para utilizar sus datos para el envío de publicidad 
relacionada con el servicio solicitado. 


MUCHO MAS EN WWVULMI-SMS.COM 








CAUftAW 


Durante el juego IB 
sólo se oodrá 
guardar osrtlda en 
las salas como en 
la imagen suoerlor. 
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H EI peculiar estilo que ha escogi- 
do Hudson Soft, para el apar- 
tado gráfico de D.N.A. [Dark 
Nativa Apostie) recuerda a los 
cómics americanos. La estética resulta a todas 
luces curiosa, aunque teniendo en cuenta que 
el juego ha sido desarrollado para una consola 
como Playstation 2, sus creadores se podían 
haber esmerado un poco más. Las increíbles 
ralentizaciones que se producen cuando varios 
personajes y efectos de luz convergen en panta- 
lla no tienen perdón en un hardware de esta 
categoría. De todas formas, el jugador puede 
variar la perspectiva de la cámara para gozar 
siempre del mejor ángulo de visión, lo que 
resulta muy útil si se tiene en cuenta que los 
escenarios están representados con una pers- 
pectiva isométrica. Evitando de esta forma 
pasar por alto la puerta que nos conduzca al 
objeto clave para continuar avanzando. En 
D.N.A. la acción transcurre paso a paso. El per- 
sonaje tendrá que ir obteniendo los ítems, 
archivos o la información necesaria para ir 


rraciones, de las que se podrá defender utilizan- 
do armas, bombas y las habilidades genéticas 
que irá adquiriendo al combinar biochips. En 
resumen, una aventura de acción entretenida 
pero sin pretensiones en el apartado gráfico. I 


Playstation E 


D.N 


Manipulación genética 




En ciertas zonas 
encontraremos 
jefes finales que 
se convierten en 
todo un reto para 
nuestra habilidad 
y destreza. 


Habilidades Genéticas 


Utilizando los biochips se obtienen poderes 

R La nanotecnología le permitirá a B13 lanzar bombas con la mano 

derecha, mientras que con la izquierda podrá implantar biochips t\ue 
pueden combinarse para obtener diferentes habilidades, como 
aumentar la potencia de las bombas, hacerse invisible, encontrar 
objetos ocultos, correr a velocidades increíbles, etc. Los biochips se 
irán adquiriendo a lo largo del juego y 

En Pl 3 USt 3 tÍDn 2 serán imprescindibles para tener 

y éxito en la aventura. 


Habilidad Espac. 
O) Bambas 

1 

Li 

1 - 

1 

Ri 

1 Usan/Disparan 

Balrar/SElaccian 

1 

Le 

1 Cámara Deha. 

Buscar/Cancelap 

1 

He 

1 Cámara Izqda. 

1 

Eilicl- 

1 - 

DiPECcian 
^ Dirección 

1 

Srarh 

1 Pausa/riEnú 

1 

l3 

1 - 

1 

He 

- 





abriendo puertas y acceder a nuevas zonas. De 
este modo se irá descubriendo la trama del 
juego y por qué el protagonista, B13, se ha 
infiltrado en un laboratorio genético. Allí será 
perseguido por las fuerzas de seguridad y abe- 


Fze=i-hH 

TÉbIIzesR 


<Hudson ha dado vida a un título con 
una estética tipo cómic americano y 
realmente divertido> 



COMPAÑEROS 

En su periplo por los 
laboratorios 
genéticos, B13 se 
encontrará con 
diferentes personajes. 
Algunos, como 
Sarisa Stingray, le 
ayudarán a encontrar 
su identidad perdida. 


n. n. H 
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ñunquE su aparrada 
gráFica na dasFaqua 
sobra aFras FÍFulas 
par calidadj D.n.R. 
praparciana anFraFa- 
nimianFa da principia a 
Fin. Una auanFura para 
Fados los públicos an 
un marco isomaFrico. 

[+1 El juaga rasult-a basranfa diuarrida. 

[+] El sishama da biachips para adquirir habilidades. 
[-1 Las ralant-izacianas can las aFact-as da luz. 

[-1 La parspacriua puada rasulFar canFusa a uacas. 


Gni^Eicas: La asFÉHca as ariginal aunqua 
sin aprauEChar las capacidadas da un hard- 
iiiara cama al da PlaL|5Farian e. 

7.3 

i 

HuniD: Las aFactas sanaras san da una 
gran calidadj uacaSj ladridaSj asplasianasj 
eFc. La banda sanara as ExcElanra. 

9.0 
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• thniB 0/M-Ml tl$mt 

jucrbilihhu: Rccián rnup básica para 
inFansaj habilidades espaciales l| puzzles cam- 
pleFan una aFarFa Farmidabla para el jugador. 

B .5 

B D 

nunnezún: Cama siamprEj depandErá da la 
habilidad da cada unOj aunque en ningún casa 
la auanFura se quedará carFa. 

B .6 

lU ■ Uj 

[sobre ID) 
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ñunquB 5E hral'B dB la 
máa linBal da la aaga^ 
Bsl'a décima Bnlraga 
incluqB un buBn númBra 
da □bsl'áculnB qua be 
int-BPpanBn an l’u camina 
Las puzziBB dB las 
asFanas q las anamigas 
impanhanhaBj así cama 
las innumarablBB 
BBcral'aB taman al 
prahaganisma da 
asFa guía. 




01 - PUZZLES 
DE LAS ESFERAS 

A lo largo de tu peregrinaje por el mundo 
de Spira, visitarás varios templos en los 
que Yuna conseguirá uno de los Eones o 
guardianes del juego. Pero antes, Tidus 
deberá pasar una prueba. Se trata de una 
especie de rompecabezas que se resuelve 
por medio de unas esferas colocadas por 
toda la zona anterior a la cámara de los 
oradores. Afortunadamente en estas par- 
tes del juego no hay encuentros con los 
enemigos, así que podrás centrarte en la 
resolución del enigma sin molestas inte- 
rrupciones. Tidus sólo podrá llevar una 
esfera a la vez. Hay algunas que hacen 
aparecer símbolos (una especie de sellos 
luminosos), otras abren caminos o los cie- 
rran. En cada una de estas zonas, aparte 
del camino principal que te conduce a la 
cámara donde Yuna reza para conseguir 
los Eones, hay otro secreto que te llevará 
a alguna jugosa recompensa. Esta vía es 
mucho más difícil de encontrar, pero te 
recomiendo encarecidamente que la sigas. 
No sólo por el premio inmediato, sino por- 
que será fundamental para lograr algunos 
de los secretos más interesantes del 
juego. A continuación, encontrarás deta- 
llada información sobre cómo resolver 
estos rompecabezas por completo en cada 
uno de los templos del juego. 



1.1 - Besaíd 

Primero, examina el símbolo en el muro 
del Norte. Aparecerá otro nuevo. Tócalo 
para abrir la puerta. Desciende por las 
escaleras. Verás que algo sale de la 
pared. Puedes examinarlo para recibir ins- 
trucciones sobre estos puzzles. Después, 
coge la esfera de obstrucción y ve a la 
puerta que está al final de las escaleras. 
Coloca la esfera en la puerta para abrirla. 
Vuelve a tomar la esfera de obstrucción e 
insértala en la ranura de la pared. Entra 
en la habitación. Verás una esfera de des- 


trucción. Pasa de ella y sigue hasta la 
siguiente zona. Examina la escritura de la 
pared y aparecerá otro símbolo. Úsalo y 
se abrirá una nueva zona. Entra y coge la 
esfera de Besaíd. Introdúcela en el pedes- 
tal que se encuentra al lado de la escritu- 
ra. Otra nueva área se revelará. Vuelve y 
coge la esfera de destrucción que habías 
dejado atrás. Colócala donde estaba la 
esfera de Besaid para acceder a una zona 
secreta. Abre el cofre. Vuelve al pedestal 
y empújalo hasta que se hunda en el 
suelo. 

1.2-Kiiika 

Coge la esfera de Kilika del pedestal de la 
izquierda. Colócala en la ranura cerca de 
la puerta. Aparecerá un muro de fuego, 
pero aún no podrás pasar. Retírala para 
que el fuego se apague. Procede a la 
siguiente zona. Introduce la esfera de 
Kilika en la ranura del muro Norte y apa- 
recerá un símbolo. Quítala y colócala 
ahora en el muro de la izquierda. Toca el 
símbolo para abrir la pared. Coge la esfe- 
ra de obstrucción y ponía en la ranura del 
muro de la derecha. Entra en la siguiente 
zona. Colócate en la parte del suelo que 
brilla para mover el pedestal. Coge la 
esfera de Kilika de la pared de la derecha 
para apagar el fuego. Pon la esfera en el 
pedestal. Después coge la esfera de obs- 
trucción y ponía en la pared donde estaba 
la esfera con la que has apagado el fuego. 
Aparecerá una zona oculta. Empuja el 
pedestal hasta el interruptor del suelo 
para hacer caer la plataforma. Baja las 
escaleras y hazte con otra esfera de 
Kilika. Colócala en la ranura que está al 
lado de la salida. Coge la esfera de des- 
trucción de la zona oculta que has abierto. 
Introdúcela en la abertura donde estaba la 
esfera de kilika. Abrirás otra zona secreta. 
Dentro te espera un cofre. Después coge 
la esfera de Kilika que está al lado de la 
salida para apagar el fuego y continúa por 
la puerta. 

1.3 - Djose 

Coge las dos esferas de la habitación e 
introdúcelas en la puerta para que se 
abra. En la siguiente zona verás un extra- 
ño símbolo en el suelo. Tu objetivo es 
hacer que se ilumine. Toma la esfera del 
lado izquierdo de la puerta y entra en la 


zona de la derecha. Hay un símbolo en la 
pared. Pon la esfera de Djose en una de 
las ranuras. Vuelve a la puerta doble del 
principio. Coge una de las esferas y ponía 
en la otra ranura. Vuelve al pedestal y 
empújalo a la derecha hasta el final. 
Habrás creado una esfera de Djose poten- 
ciada. Cógela y vuelve a la zona central 
con el símbolo en el suelo. Inserta la esfe- 
ra potenciada en la ranura del Norte para 
que se abra la puerta. Vuelve a donde 
habías insertado las dos esferas en la 
pared. Pon las dos en el pedestal. Pisa en 
el interruptor que brilla en el suelo para 
que el pedestal vuelva al centro. Una vez 
que esté allí, empújalo hacia el Norte 
hasta la habitación con rayos. Sigue 
empujándolo hasta que se hunda. 

Entonces podrás cruzar el puente. En la 
siguiente zona empuja el pedestal hasta 
el final para que se active el símbolo. 
Vuelve por el puente hasta la sala central. 



Pisa de nuevo en el interruptor del suelo 
para que el pedestal vuelva a su posición 
inicial. Coge una de las esferas y vuelve a 
la primera sala. Insértala en la pared de la 
izquierda. Coge la otra esfera que está 
introducida en la ranura de la puerta y 
ponía en la pared de la derecha. Vuelve y 
coge la esfera de Djose potenciada de la 
puerta. Ponía en la ranura que está a la 
izquierda de la puerta. El símbolo se com- 
pletará. Ponte sobre él para acceder a la 
siguiente zona. En ella verás cinco pedes- 
tales con esferas de Djose. Introdúcelos 
en la pared. Aparecerán unas escaleras. 
De momento no vayas por ese camino. 
Busca un punto brillante en la pared de la 




izquierda de la planta baja. Examínalo 
para que aparezca un símbolo. Tócalo 
para abrir la pared y conseguirás una 
esfera de destrucción. Cógela, vuelve a la 
primera planta e insértala en el pedestal 
del centro para que se abra un nuevo 
camino en la pared de la derecha. Dentro 
te espera la recompensa de este templo. 
Finalmente, sube por las escaleras para 
salir de la zona. 

1.4 * Macalania 

En esta ocasión te tocará hacer aparecer 
el puente que se ha esfumado para poder 
escapar del templo. Baja la rampa y toma 
la esfera de obstrucción del pilar central. 
Insértala en el pedestal y empújalo hacia 
la derecha para que destruya el trozo de 
hielo del suelo. Después, empuja el 
pedestal hacia el Norte y bajará por otra 
rampa. Haz tú lo mismo y quita la esfera 
de obstrucción del mismo. Insértala en la 
ranura de la pared de la izquierda. Una 
parte de la pared se elevará y encontrarás 
una esfera de Macalania cuando subas. 
Vuelve abajo con ella e introdúcela en el 
pedestal. Empújalo a la derecha y uno de 
los tramos del puente aparecerá. Sube 
arriba y coge la esfera de Macalania de la 
ranura que está en la parte inferior dere- 
cha de la pantalla. Baja de nuevo y ponía 
en la ranura de la columna de la izquierda. 
Acto seguido coge la esfera de lo alto de 
la rampa y colócala en el pilar central. El 
puente estará reconstruido por completo. 
Sube por la rampa hasta donde está el 
puente y pisa el interruptor del suelo para 
que vuelva el pedestal. Coge la esfera y 
empuja el pedestal a la izquierda. Baja g 
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3 otra vez y pisa en el interruptor para que 
el pedestal vuelva a su primera posición. 
Inserta la esfera que portas en la ranura 
inferior derecha para que vuelva a surgir 
el pedazo de hielo del suelo. Empuja el 
pedestal hacia la derecha para destruirlo. 
Toma la esfera de Macalania del pilar 
central y ponía en la ranura superior dere- 
cha para que surja la rampa. Quita la 



esfera de destrucción del pedestal, baja la 
rampa e insértala en la ranura de la 
izquierda. El hielo desaparecerá. Podrás 
acceder al cofre de esta zona donde te 
espera tu recompensa. Cuando la hayas 
conseguido, sube por la rampa y empuja 
el pedestal rampa abajo. Coge la esfera 
de Macalania de la ranura en la zona infe- 
rior derecha y colócala en el pedestal. 
Empuja el pedestal hacia la derecha para 
que active otra parte del puente. Sube de 
nuevo por la rampa, coge la esfera de 
Macalania e insértala en el pilar central 
para que el puente se complete. Sal del 
área a través de él. 

1.5 - Bevelle 

Este templo es distinto a todos los que 
habías encontrado antes. Para resolver el 
enigma que encierra, tendrás que moverte 
por una plataforma que se forma al empu- 
jar el pedestal hacia la vía que compone 
la zona. En algunos puntos de esta parti- 
cular carretera verás símbolos brillando en 
el suelo. Son intersecciones. Espera a que 
la flecha apunte hacia donde quieres ir y 
presiona «X» en ese momento para des- 
plazarte en la dirección deseada. 

Comienza a desplazarte por la vía y, en la 
primera intersección, tuerce a la derecha 


y sigue hasta el final. Coge la esfera de 
Bevelle e insértala en el pedestal. Vuelve 
al camino del principio empujando el 
pedestal para que aparezca la plataforma. 
Esta vez en la intersección sigue hacia 
arriba. Bájate en la abertura de la dere- 
cha. Coge la esfera del pedestal y ponía 
en la ranura para que surja una nueva 
zona. Vuelve al camino. Sigue hasta el 
final y gira en redondo para volver. En la 
intersección ve a la derecha, al rellano 
enfrente del que acabas de dejar. Coge la 
esfera de Bevelle e insértala en el pedes- 
tal. Vuelve a la vía. Sigue hasta que se 
acabe el camino para aparecer al principio 
del mismo. Tuerce a la derecha en cuanto 
tengas oportunidad y baja hasta la zona 
inferior, una nueva vía con varias intersec- 
ciones. Gira a la izquierda en la primera y 
sigue hasta el final. En la última intersec- 
ción, la tercera (sin contar la que está al 
principio del camino), toma el camino de 
la derecha. Coge la esfera del pedestal y 
ponía en la ranura que hay aquí. Abrirás 
un nuevo camino. Vuelve a circular por el 
camino principal de esta zona y sigue 
hasta el final para aparecer en el princi- 
pio. Esta vez gira a la derecha en la 
segunda intersección. Encontrarás una 
esfera de obstrucción. Ponía en el pedes- 
tal y vuelve a la vía. Ve otra vez al punto 
al que accedías desde la última intersec- 
ción a la derecha e inserta la esfera de 
obstrucción para conseguir una esfera de 
destrucción. Cógela y vuelve a la vía. 

Entra en el rellano que estaba tras tomar 
la segunda intersección a la derecha, 
justo antes del lugar que acabas de aban- 
donar. Introduce la esfera de destrucción 
en la ranura. Se abrirá un nuevo camino. 
Vuelve al rellano que se encuentra al final 
de este camino y coge la esfera de 
Bevelle. Entra en la vía y gira a la derecha 
en el primer símbolo (siempre sin contar 
el del principio del camino). Empuja el 
pedestal hacia la nueva zona y sube en la 
plataforma. Estarás al final de una escale- 



ra. Sube y hazte con el contenido del 
cofre. Pisa en el interruptor y aparecerá 
de nuevo el pedestal. Coge de él una 
esfera de Bevelle e insértala en la ranura 
para abrir otro acceso a la izquierda. 
Empuja el pedestal hacia la izquierda y 
avanza para encontrar otro cofre. Sube a 
la plataforma de nuevo y dirígete al puen- 
te de la derecha. Aquí se acaba este com- 
plicado rompecabezas. 

1.6 - Zanarkand 

La última de las pruebas de este tipo a la 
que deberás someterte no es, ni de lejos, 
la más complicada del juego. En realidad, 
la mecánica para resolverla es bastante 
sencilla, sobre todo comparada con las 
anteriores. Cuando entres en la primera 
habitación verás un suelo dividido en 
losas. En la pared del fondo hay un mapa 



que muestra un esquema del recinto con 
algunas de esas losas iluminadas, agrupa- 
das en formaciones que recuerdan a las 
piezas del Tetris. Si por error pisas en un 
panel que no estaba en el mapa, tendrás 
que comenzar desde el principio. Por lo 
tanto te recomiendo que te desplaces por 
esta zona andando en lugar de corriendo, 
ya que de este modo será más difícil que 
actives alguno sin darte cuenta. Completa 
el primero de los puzzles para que se abra 
el acceso a una sala contigua. No entres 
aún. Te darás cuenta de que hay seis 
pedestales a ambos lados de la habita- 
ción. Los que se encuentran en el centro 
no pueden ser desplazados, pero los 
demás sí. Empuja uno y entra en la nueva 
zona para encontrarte con otro puzzle 
similar al que acabas de superar. Mira el 
mapa para averiguar qué losas has de 
pisar. Cuando lo hayas hecho, vuelve a la 
zona central y empuja otro de los pedesta- 
les. De nuevo un rompecabezas se activa- 
rá en la segunda sala. Repite este proceso 
hasta que sólo queden en su sitio inicial 
los dos pedestales del centro. Entonces ve 




a la segunda sala y coge la esfera de 
Kilika del lado izquierdo. Ponía en el 
pedestal de la izquierda. Haz lo mismo 
con la esfera de Besaid, pero insertándola 
esta vez en el pedestal de la derecha. Tu 
trabajo en esta zona habrá terminado 
cuando aparezca un punto para salvar. 

02 - ENEMIGOS FINALES 

A continuación encontraréis una lista de 
los enemigos importantes a los que te 
tendrás que enfrentar en tu odisea por 
salvar el mundo de Spira del azote de 
Sinh. Cada uno de estos «monstruitos» 
aparece junto a una descripción de sus 
principales características, así como una o 
varias estrategias para derrotarles. 
Ninguna de ellas, sin embargo, es cien 
por cien segura, y tú mismo deberás 
investigar cúal es la más apropiada 
teniendo en cuenta las características de 
tu equipo, su nivel de evolución y las 
habilidades de las que dispone. Por 
supuesto, las luchas serán más sencillas 
cuanto más evolucionados estén tus per- 
sonajes. Así que si algún enemigo en 
especial se te resiste más de la cuenta, 
vuelve a una zona anterior donde ocurran 



combates aleatorios y trata de mejorar las 
características de tus personajes y hacer- 
les aprender nuevas habilidades. Por otra 
parte, existe una estrategia general que 
puedes aplicar en un gran número de 
estos enfrentamientos. Consiste en llegar 
a la batalla en cuestión con los «turbos» 
(ataques límite) de los Eones al máximo. 
Así, Yuna, podrá invocarlos y descargar 
toda su furia en un solo turno. También 
funciona con los turbos de los personajes 
normales, aunque en algún caso (Rikku, 
por ejemplo) no son demasiado efectivos 
estos ataques. Otro aspecto que debes 
cuidar es la presencia de tus personajes 
en batalla. En las luchas importantes, es 
recomendable que todos intervengan para 
ser recompensados al finalizar. 
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2. 1 - Brote de Sinh 

• Localización: Zanarkand (al comienzo) 

• Puntos de Vida: 2.400 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que puedes robar: Ninguno 
Este enemigo sólo tiene un ataque. Usa la 
magia Gravedad que puede restar un cuar- 
to de la vida de tus personajes. Sin 
embargo, también rellenará la barra de 
Turbo. Usa este ataque en cuanto puedas. 
No supone ninguna complicación. 

2.2 - Escamas de Sinh 

• Localización: Zanarkand (al comienzo) 

• Puntos de Vida: 100 cada una/ 

Tanque 1.000 

• Debilidades: Ninguna 

• ítems que puedes robar: Ninguno 

Un gran número de escamas se despren- 
derán del cuerpo de Sinh y se interpon- 
drán en tu camino. Acaba rápidamente 
con aquellas cuyas alas empiecen a bri- 
llar. De otra manera lanzarán un potente 
ataque. Cuando Auron te lo indique, 
comienza a atacar al tanque que está en 
un lado de la carretera. Al explotar acaba- 
rá la batalla. 

2.3 - Geosgaeno 

• Localización: Ruinas sumergidas 

• Puntos de Vida: 32,767 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Ninguno 
Este gigantesco pez te atacará en 
cada turno, llegando a restar media vida 
en cada ataque. Sim embargo, para ven- 
cerle sólo tendrás que aguantar tres o 
cuatro turnos hasta que una Tidus pueda 
huir de él. 

2.4 - Klikk 

• Localización: Tras las Ruinas sumergidas 

• Puntos de Vida: 1.500 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Granada 


Observa la barra que indica el orden de las 
acciones para averiguar cuándo atacará 
este monstruo. Es lento y fallará muchos 
de sus ataques, pero también es poderoso. 
Cuando le hayas quitado la tercera parte 
de la vida más o menos, aparecerá Rikku 
para ayudarte. Utiliza su habilidad de robar 
y hazte con alguna granada cuando se 
agoten. Úsalas contra él para vencerle. 

2.5 - Tros 

• Localización: Bajo el barco de los Al- 
Bhed 

• Puntos de Vida: 2.200 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Granada 

En la batalla contra este calamar gigante 
tendrá lugar un tutorial sobre la utilización 
de los comandos especiales que aparecen 
al pulsar izquierda en el menú de acciones. 
Usa el de Rikku para recuperar algo de 
vida cuando el enemigo se aleje de los 
protagonistas. El de Tidus consistirá en un 
ataque combinado por los dos lados. Si 
sigues estos patrones no debería ser difícil 
acabar con él. También es buena idea que 
Rikku le lance granadas. 

2.6 - Kímahrí 

• Localización: Isla de Besaid 

• Puntos de Vida: 750 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Ninguno 

Uno de los guardianes de Yuna no te reci- 
birá del todo bien. Este fíonso utiliza ata- 
ques físicos y cada tres turnos emplea una 
técnica llamada Salto que te provocará 
una gran pérdida de puntos de vida. 

Emplea el turbo en cuanto te sea posible. 
No tendrás que acabar con él. 

2.7 - Sinh 

• Localización: Barco SS Liki 

• Puntos de Vida: 2.000 / Escamas 200 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Ninguno 

En esta batalla se te presentan cuatro 2 




2.9 - Lord Ochu 

• Localización: Kílika (en el camino 
que conduce al templo) 

• Puntos de Vida: 4649 

• Debilidades: Fuego 

• Items que robar: Ninguno 

Este ser es muy vulnerable al fuego, así 
que haz que Lulu lance este hechizo. 
Incluso puedes aumentar su velocidad por 
medio de Tidus si lo ves necesario. Ten 
precaución con sus ataques que envene- 
nan a los personajes. Cuando tenga 
menos de 2.000 puntos de vida, entrará 
en un estado de letargo. Atácale rápida- 
mente para despertarle o se curará. 
Invocar a Valefor también es una buena 
elección. 


2.10 - Brote de Sinh 

• Localización: Kilika (antes del templo) 

• Puntos de Vida: 3.000 / Tentáculos 450 

• Debilidades: Fuego 

• ítems que robar: Ninguno 


2.8 - Sinh Echuílles 

• Localización: En el agua bajo el SS 
Liki 

• Puntos de vida: 2.000 

• Debilidades: Oscuridad 

• Items que robar: Ninguno 

Sólo cuentas con Tidus y Wakka para 
esta batalla. Lo primero que debes hacer 
es utilizar el ataque de Wakka que inflin- 
ge ceguera en el enemigo para poder 
escapar de la mayoría de sus ataques. No 
te obceques en destruir a los enemigos 
pequeños que aparecen a su lado, porque 
siempre surgirán más. 


S objetivos. Tienes tres escamas delante de 
ti y al propio Sinb dando vueltas alrede- 
dor del barco. Primero acaba con dos de 
los tres enemigos pequeños. No mates al 
tercero o Sinh enviará a tres más. 
Después, usa la magia negra de Lulu y el 
balón de Wakka para atacar a Sinh. 
También puedes invocar a Valefor. 
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Primero céntrate en los tentáculos, ya que 
éstos absorberán cualquier ataque mágico 
contra la cabeza. Haz que Lulu use su 
hechizo de fuego contra ellos como en la 
batalla anterior. Cuando estén acabados, 
será la hora del enemigo principal. Ahora 
puedes utilizar tus ataques físicos norma- 
les contra él. Si estás mal de vida utiliza a 
Yuna para curar al grupo. 

2.11 - Oblitzerator 

• Localización; Lúea 

• Puntos de Vida; 6.000 

• Debilidades; Electro 

• Items que robar; Ninguno 
Como es habitual en la saga Final 
Fantasy, este engendro mecánico es muy 
débil contra el elemento Electro. Atácale 
hasta que Tidus pueda ejecutar un movi- 
miento especial consistente en activar 
una grúa que se encuentra en uno de los 
laterales. La primera vez no dará resulta- 
do, pero si utilizas la magia de Lulu 
Electro contra la máquina, acabará por 
activarse. Entonces haz que Tidus la use 
para inflingir una gran cantidad de daño 
que casi seguro terminará con el enemigo. 

2.12 - Devorador de chocobos 

• Localización; Camino de Miihen 

• Puntos de Vida; 10.000 

• Debilidades; Fuego 

• Items que robar; Ninguno 

Esta batalla es algo especial. El enemigo 
tratará de arrastrarte hacia un abismo. Si 
caes no morirás, pero perderás la ocasión 
de acabar con él, con la consiguiente pér- 
dida de puntos de movimiento que eso 
significa. Así pues, deberás terminar con 
él rápidamente. Acelera a Lulu y utiliza 
sus ataques de fuego. Que Wakka le cie- 
gue con su habilidad para tal fin, también 
ayudará. Por último las habilidades de 
Auron de romper la defensa y menguar la 
capacidad de ataque son útiles. Cuando 
esté casi muerto, Lulu te informará de 
que es hora de lanzarle al abismo. Tienes 



que causarle 400 puntos de daño más o 
menos para lograrlo. 

2.13 - Brote de Sinh 

• Localización; Camino de las Rocas 
Hongo 

• Puntos de Vida; 12.000 / Cabeza4.000/ 
Brazos 800 

• Debilidad; Ninguna 

• Items que robar; Ninguno 

Al componerse de tres partes, tiene más 
turnos de ataque. Por ello es muy reco- 
mendable que utilices la habilidad Prisa 
de Tidus en tus personajes. Utiliza a 
Wakka para atacar su cabeza y a Auron 
para destruir sus brazos antes de centrar- 
te en el cuerpo. Es una lucha bastante 
complicada, sobre todo si no cuentas con 
los personajes evolucionados lo suficien- 
te. Cuando el bicho comienza a mover su 
cabeza, es señal de que va a lanzar un 
ataque que envenenará a tus personajes. 
Utiliza a Yuna o los antídotos para curar- 
los. De nuevo Auron es el personaje más 
útil para acabar con el cuerpo. También 
funcionan bien los Eones, sobre todo Ifrit 

2.14 - Brote de Sinh 

• Localización; Camino de las Rocas 
Hongo 

• Puntos de Vida; 6.000 / Cabeza 1 .000 / 
Brazos 800 

• Debilidad; Ninguna 

• ítems que robar; Ninguno 

De nuevo te tocará enfrentarte contra 
este «pedazo» de Sinh. Aunque en esta 
ocasión será mucho más sencillo, ya que 
en tu equipo se encuentra Seymour. Este 
personaje cuenta con unos hechizos 
mucho más potentes que Lulu. Utiliza los 
de fuego para acabar rápidamente con la 
cabeza y los brazos. Puedes invocar al Eon 
de Seymour, Anima, cuando la barra de 
turbo esté llena, y ver su terrible y devas- 
tador ataque. 

2.15 - Extractor 

• Localización; Camino de la Luna 

• Puntos de Vida; 4.000 

• Debilidad; Electro 

• Items que robar; Ninguno 

En esta batalla contarás sólo con Wakka 
y Tidus. Aún así no supondrá ningún que- 
bradero de cabeza. Su único ataque peli- 
groso son las cargas de profundidad. 


Puedes acelerar a los personajes gracias a 
Tidus para gozar de más turnos antes de 
que el enemigo pueda realizar alguna 
acción. 

2.16 - Spherímorph 

• Localización; Macalania 

• Puntos de Vida; 12.000 

• Debilidad; Variables 

• Items que robar; Eter 

Al comienzo puede parecer un enemigo 
complicado, pero una vez que descubras 
su esquema de comportamiento verás que 
no es tan difícil. Propínale un ataque físi- 
co con algún personaje y el enemigo res- 
ponderá con una magia elemental. 
Entonces usa a Lulu para atacarle con un 
hechizo de signo contrario (por ejemplo, si 
te ataca con Fuego, respóndele con Hielo). 
Al hacer ésto le restarás una gran canti- 
dad de energía. Unos cuatos turnos y será 
historia. 

2.17 - Crawler 

• Localización; Macalania 

• Puntos de Vida; 16.000/ Negator 1.000 

• Debilidades; Electro 

• Items que robar; Manto de Luna 

Son dos enemigos en uno. El pequeño ser 
que flota impedirá que le ataques con 
magias, así que acaba primero con él. 

Para tal labor utiliza a Wakka. Una vez 
logrado, haz que Lulu utilice sus magias 
Electro. Empezará una cuenta atrás. 
Cuando llegue a cero lanzará un devasta- 
dor ataque. Para evitarlo, invoca a Ixion 
con Yuna cuando la cuenta esté en uno. 



Al ser del mismo elemento, el ataque no 
le provocará grandes daños, sobre todo si 
utilizas la barrera. Termina con el enemigo 
usando al caballo de trueno y su turbo si 
tienes oportunidad. 

2.18 - Seymour 

• Localización; Templo de Macalania 

• Puntos de Vida; 6.000 / Anima 18.000 

• Debilidades; Ninguna 


• Items que robar; Eter+, Ultrapoción, 
Granada 

Tras descubrir la verdad sobre este «bene- 
factor» de la humanidad, deberás enfren- 
tarte a él por primera vez. Es sin duda la 
batalla más difícil a la que te has enfren- 
tado hasta ahora. Al comienzo de la bata- 



lla estará protegido por dos de sus guar- 
dianes Guada. Lo primero que debes hacer 
es acabar con ellos. La cosa se complica, 
porque se curarán cada vez que les ata- 
ques. Puedes utilizar a Rikku para robar- 
les las pociones que usan para este fin, o 
bien utilizar algún turbo como el de Lulu o 
Wakka, e incluso el de uno de los Eones 
para poder matarlos en un solo turno y así 
impedir que puedan curarse. Cuando mue- 
ran, lanzarán un hechizo de coraza y escu- 
do en Seymour. Utiliza los comandos 
especiales con Yuna, Tidus y Wakka 
para subir sus características. Cuando 
Seymour esté bajo de vida, invocará a 
Anima. Esta gigantesca criatura puede 
acabar con todos tus personajes de un 
solo golpe, pero tus ataques normales 
también serán más efectivos contra 
Anima que contra Seymour. Cuando su 
barra de Turbo se llene, llama a uno de los 
Eones de Yuna para que absorba el 
impacto. Cuando muera, tendrás que 
luchar de nuevo contra Seymour. Esta vez 
sus ataques más peligrosos serán las 
dobles magias. Utiliza escudos para prote- 
gerte. No invoques a las criaturas de 
Yuna, ya que Seymour acabará con ellas 
en un solo movimiento (a no ser que algu- 
no de los Eones tenga la barra de Turbo 
llena, ya que entonces puedes lanzar su 
potente ataque nada más aparecer). E 
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S 2.19 - Wendigo 

• Localización: Macalania (después 
del Templo) 

• Puntos de Vida: 18.000 / Guardianes 
Guado 1.200 

• Debilidades: Fuego 

• Items que robar: Ultrapoción 
Primero roba las pociones a los guardia- 
nes Guadoy acto seguido acaba con ellos. 
Si hechizan ai «Yeti» utiliza un remedio 
para devolverle al estado normal o causa- 
rá un daño mucho mayor con sus ataques. 
Cuando esté solo duérmele con Wakka y 
utiliza los hechizos de fuego de Lulu para 
terminar con él. 



2.20 > Efrey 

• Localización: Aeronave (cerca de 
Bevelle) 

• Puntos de Vida: 32.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Piedra Agua 

Otro enemigo de los difíciles. Antes que 
nada debes saber que tanto Rikku como 
Tidus cuentan en esta batalla con un 
comando especial que pueden realizar 
para que la nave se aleje del monstruo. 
Mira la barra que indica el orden de los 
turnos para saber cuándo realizará este 
movimiento. Es recomendable utilizarlo, 
por ejemplo, cuando Evrae inhale será la 
señal de que utilizará su aliento veneno- 
so. Si la nave está alejada, es más que 
probable que esquives este devastador 
ataque. Es recomendable usar a Tidus 
para hacer que el enemigo se mueva más 
lento. Cuando tengas poca vida o estés 
envenenado, haz que Rikku use uno de 
sus remedios AlBhed. Cuando le quede 
poca vida, utilizará el hechizo Prisa y ata- 
cará con más frecuencia. Llama a los 
Eones para rematarle. 

2.21 - Isaaru 

• Localización: Bevelle (tras Pasaje 
Purgación) 

• Puntos de Vida: Grothia 8.000 / 


Pteyra 12.000 / Spathi 20.000 

• Debilidades: Depende 

• Items que robar: Ninguno 

Se trata de una batalla entre los Eones 
de Yuna y los del invocador rival. Él lla- 
mará primero a Ifrit (más o menos). Para 
combatirlo utiliza a Shiva, ya que mane- 
ja el elemento contrario (suena a 
Pokémon. ¿verdad?). Después llamará a 
un primo de Valefor. Sigue utilizando a 
Shiva si está viva. Si no, llama a cual- 
quier otro de tus Eones, pero ten en 
cuenta que la tercera de sus invocacio- 
nes será Bahamut. Cuando la cuenta 
atrás de este ser vaya a llegar a cero, 
utiliza la barrera de tu criatura para blo- 
quear el daño de su ataque Turbo. 

2.22 - Efrey Altana 

• Localización: Bevelle (en el agua) 

• Puntos de Vida: 16.384 

• Debilidad: Magia de Curación 

• Items que robar: Piedra Agua 

Pese a lo que pueda parecer, es uno de los 
enemigos más sencillos del juego. Primero 
haz que Rikku le robe su preciado objeto 
y acto seguido lánzale una Cola de Fénix. 
Al ser un enemigo tipo zombi, acabará con 
él. Lo mismo ocurrirá con los diferentes 
tipos de pociones curativas. 



2.23 - Neo Seymour 

• Localización: Bevelle 

• Puntos de Vida: 36.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que Robar: Tetra Elemental 

De nuevo el Maestro Guado se interpone 
entre el grupo y la libertad. Además del 
propio Seymour, otro enemigo llamado 
Gárgola Espectral, anexionado a su 
cuerpo, aparecerá en la batalla. No te pre- 
ocupes por él, centra tus ataques en 
Seymour. Primero usa los comandos 
especiales de Tidus, Yuna y Auron para 
mejorar algunas de sus características. 
Sería una buena idea que llegaras a esta 
batalla con los Turbos de tus personajes y 



los Eones de Yuna al máximo. Sobre todo 
estos últimos, ya que sólo tendrán un 
turno para atacar antes de que desaparez- 
can. Seymour se quitará vida a él mismo 
para dársela a la Gárgola, que podrá curar- 
le. Si convierte en piedra a uno de tus per- 
sonajes, usa inmediatamente el ítem 
correspondiente para solucionarlo. Otra 
estrategia, algo más arriesgada, es usar 
espejo en tus personajes. De este modo 
todos los hechizos de Seymour le rebota- 
rán e inflingirán daño. Aún quedará un ata- 
que físico del que preocuparte, pero no es 
demasiado peligroso. Pero ten cuidado de 
no utilizar magias curativas sobre tus per- 
sonajes, o beneficiarán al enemigo. 

2.24 - Góiem Guerrero 

• Localización: Llanura de la Calma 
(Puente) 

• Puntos de Vida: 64.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Manto Lunar 

Un enemigo duro, sobre todo por su resis- 
tencia y sus ataques físicos. Sobre todo 
ten cuidado con el Puñetazo. Protege a tu 
equipo de ellos gracias a Yuna. Reduce la 
defensa del engendro con la habilidad de 
Auron para que tus ataques hagan más 
daño. Los hechizos más potentes de Lulu 
también pueden hacer un buen trabajo. 

2.25 • Bíran y Yenke Ronso 

• Localización: Monte Gagazet 

• Puntos de Vida: Depende de los que 
tenga Kimahri 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Esfera de Nivel 3 

En esta batalla contarás sólo con Kimahri. 
Puedes aprender muchas habilidades de 
ellos. Al principio del combate será impo- 
sible hacerles daño, ya que se protegerán 
mutuamente. Cuando estés atrapado entre 
ellos, centra tus ataques en uno de ellos, 
pues el último que quede se hechizará 
para aumentar su fuerza. Aún así no será 
difícil derrotarle. 



2.26 - Seymour Beta 

• Localización: Monte Gagazet 

• Puntos de Vida: 70.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Elixir 

Una vez más este molesto personaje de 
pelo azul aparecerá para amargarte la 
vida. En esta transformación será mucho 
más duro que antes. Es muy recomenda- 
ble, por no decir vital, que en el tramo 
anterior hagas que tus Eones llenen por 
completo su barra de turbo. Si no, lo pasa- 
rás muy mal. Como en el combate ante- 
rior, el objetivo secundario que está unido 
a su cuerpo le protegerá. A su vez, 
Seymour se quitará energía para dársela 
a la Gárgola, por lo que los ataques que 
afectan a las dos partes del enemigo son 
doblemente efectivos. Cuando elimine los 
hechizos protectores sobre tu grupo, es 
señal de que va a lanzar su ataque más 
destructivo. Protégete entonces. Si no, es 
probable que elimine a todo tu equipo. Si 
es un personaje el que queda en pie, utili- 
za un Omn¡fénix\^ara revivir a los demás. 
Cuando sea él el que se proteja con un 
hechizo, elimínalo para poder atacar con 
garantías. Otra de sus artimañas será lan- 
zar un ataque que convertirá a uno de tus 
personajes en Zombi. Acto seguido utiliza 
un hechizo de cura para matarle por com- 
pleto. Para evitar este estado, utiliza el 
Agua Sagrada. De todas formas, si has 
seguido mi consejo y utilizas los Turbos de 
los Eones (sobre todo el de Bahamut) no 
tardará demasiado en morder el polvo. 

2.27 - Custodio Sacro 

• Localización: Justo antes de llegar 
a Zanarkand 

• Puntos de Vida: 40.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Ether + 

Un enemigo sencillo si conoces sus ruti- 
nas de ataque. La más molesta de ellas es 
la que provoca estados alterados varios 
en tus personajes. Utiliza a Yuna y/o los 
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Ítems correspondientes para atajar las 
consecuencias. También lanzará hechizos 
de curación sobre él mismo. Para evitar 
que se regenere, simplemente lanza el 
hechizo espejo sobre el enemigo y el 
beneficiado por estas magias serás tu. 

2.28 - Guardián Espectral 

• Localización: Zanarkand 

• Puntos de Vida: 52.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Ether+ 

Justo después de resolver el último puzzle 
de esferas, tendrás que eliminar a un 
molesto ser. Se trata de una batalla en la 
que cuenta más la estrategia que la fuer- 
za bruta. Como podrás ver, cada personaje 
cuenta con un comando especial para 
trasladarse a una de las casillas que 
estén desocupadas. Cuando atacas al 
enemigo, éste responderá dañando a los 
personajes que se encuentren en los cír- 
culos de delante de él. Por lo tanto, man- 
tente siempre que puedas a su espalda. 

De todas formas, tampoco estarás seguro 
allí, ya que con su cola puede infundir un 
estado de furia a uno de tus personajes y, 
como consecuencia, perderás el control 
sobre él. Cúrale antes de nada. Cuando 
haya recibido una cantidad considerable 
de daño, utilizará unas minas sobre algu- 
nos de los círculos. Huye de ese lugar 
antes de que explote o morirás de inme- 
diato. De nuevo los Turbos de los Eones te 
serán de gran utilidad. Otra estrategia que 
puede dar resultado, consiste en tener al 
personaje con más puntos de vida enfren- 
te del enemigo y a Yuna y a otro persona- 
je detrás. Protege y cura al luchador que 
está frente al enemigo y éste no se dará 
la vuelta casi nunca. 

2.29 - Yunalesca 

• Localización: Zanarkand 

• Puntos de Vida: forma 24.000 / 2^ 

forma 48.000 / 3^ forma 60.000 

• Debilidades: Ninguna 


• Items que robar: Fluido de Vida 
La primera de sus formas es bastante sen- 
cilla. Utiliza a Wakka o Auron para aca- 
bar con ella. Haz que Yuna proteja a los 
personajes y que Tidus les infunda prisa. 
Si ella elimina los hechizos positivos con 
su ataque, vuelve a lanzarlos. La segunda 
forma es algo más complicada. Con uno 
de sus ataques convertirá a tus persona- 
jes en Zombis. No los cures a no ser que 
sea completamente necesario. En su ter- 
cera forma lanzará un hechizo que aniqui- 
lará instantáneamente a tus personajes, a 
no ser que estén en forma Zombi. Guarda 
a tus Eones para esta última transforma- 
ción. Por último, hay una habilidad llama 
Sanctusque resulta tremendamente efec- 
tiva contra este enemigo en particular. Si 
Yuna la ha aprendido antes de entablar 
esta batalla, será mucho más fácil sobre- 
vivir. Lo único que debes hacer es prote- 
gerla todo lo que puedas (si tienes objetos 
a pruba de los estados Zombi y Muerte 
equípaselos) y recargar su magia mientras 
ella lanza este hechizo. 


2.30 - Aletas de Sinh 

• Localización: Sinh (Aeronave) 

• Puntos de Vida: 65.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Omnipoción 

A bordo de la nave de los Al Bhed debe- 
rás enfrentarte con dos partes similares 
de Sinh. Son dos luchas prácticamente 
iguales, una detrás de otra. Al estar en 
esta nave, puedes utilizar el comando 
especial para hacer que se aleje del ene- 
migo. Hazlo cuando un mensaje te informe 
de que el núcleo está acumulando ener- E 
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2.31 • Sinh 

• Localización: Aeronave (tras 
Zanarkand) 

• Puntos de vida: 36.000 / Genais 20.000 

• Debilidades: Genais Fuego 

• Items que robar: Fluido de Vida, Manto 
Estrella 

Este engendro malévolo parece no morir 
nunca. En su siguiente ataque se presenta- 
rá bajo dos formas diferentes. Primero 
céntrate en atacar al enemigo secundario, 
Genais, ya que absorberá todas las 
magias dirigidas contra Sinh. Cuando esté 
muerto, lanza tus hechizos más potentes 
contra Sinh. Si tienes la habilidad de 
potenciarlos con Lulu úsala, así como la 
magia Sanctus de Yuna. Si lo consideras 
necesario puedes recurrir a los Eones. Una 
buena forma de curarte es utilizar los 
remedios Al Bhedúe Rikku. 


2.32 - Sinh (2) 

• Localización: Cerca de Bevelle 

• Puntos de Vida: 140.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Piedra Suprema 
La última forma de Sinh es sin duda la 
más dura, sobre todo por la gran cantidad 
de vida que posee. Al principio no podrás 
usar ataques físicos, así que utiliza la 
magia negra de Lulu. En cuanto puedas. 


gía, o si no recibirás un ataque que te 
dejará bajo mínimos. Lo que mejor funcio- 
na son los ataques físicos. Utiliza todo tipo 
de hechizos positivos sobre tu equipo para 
facilitarte las cosas. Una vez que acabes 
con la aleta izquierda, tendrás que hacer 
lo mismo con la derecha. 


haz que Auron rompa su defensa y ataca 
con Wakka. Sus contraataques son terri- 
bles, ya que infunden estados alterados 
como Piedra y Confusión. Cura estos esta- 
dos inmediatamente o lo pasarás mal. 
Lánzale lo más poderoso que tengas. No 
hay ninguna estrategia infalible, todo 
depende del nivel de tus personajes y, por 
supuesto, de la suerte. 


2.33 - Seymour Omnís 

• Localización: Dentro de Sinh 

• Puntos de Vida: 80.000 

• Debilidades: Variables 

• Item que robar: Piedra Brillante 

Por fin se presentará ante ti la forma defi- 
nitiva de tu archienemigo, así como la 
oportunidad de acabar con él de una vez 
por todas. En lo primero que debes fijarte 
es en las ruedas que se encuentran tras 
él. Son las que determinan su alineación 
elemental en cada momento. Atácale con 
una magia de elemento contrario. Cuando 
utilice un hechizo para eliminar todas las 
protecciones sobre tu equipo, será la 
señal de que va a utilizar su magia Ultima, 
la más poderosa. Llama a uno de los 
Eones de Yuna si quieres que reciba el 
impacto en lugar de los personajes. 
También puedes utilizar a los Eones del 
mismo elemento con el que está atacan- 
do, de este modo no sufrirán daños. 
Cuando haya recibido una cantidad impor- 
tante de impactos, hará que cambien los 
objetos que determinan su ataque ele- 
mental. Usa a Wakka, a Tídus, a Auron 
o a Kimahrí para atacar a estos objetos 
de tal manera que puedas poner los cua- 
tro del mismo color alineados y continúa 
atacando con la magia opuesta. 


2.34 - Braska 

• Localización: Jardín del Dolor 

• Puntos de Vida: 1^ forma 60.000 / 2^ 
forma 120.000 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Ninguno 
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En realidad tendrás que enfrentarte al 
Eón de Lord Braska. Es la última lucha 
«real» del juego, aunque no por ello 
tiene que ser la más difícil si llegas a 
ella con todos los personajes suficiente- 
mente evolucionados. Las dos Pagodas 
de Yevon que están presentes en esta 
lucha curarán al Eón y le recargarán la 
barra de Turbo. En esta primera forma su 
ataque no es demasiado poderoso, así 
que no deberías tener problemas en aca- 
bar con él. En su segunda forma es 
mucho más peligroso, ya que utilizará un 
ataque con su espada que dañará a 
todos tus personajes. Además su ataque 
Turbo cambiará cuando tenga poca vida. 
Aparecerá el padre de Tidus, Jecht, y 
quitará una gran cantidad de vida a los 
personajes. Para evitarlo, utiliza el 



comando especial de Tidus para hablar 
con él. Eso hará que su barra de Turbo 
se vacíe. Utiliza los Eones que tengas 
aún vivos y las magias más potentes 
para reducir su vida hasta cero. 

2.35 - Eones de Yuna 

• Localización: Jardín del Dolor 

• Puntos de Vida: Los mismo que tenían 

• Debilidades: Las propias de cada uno 

• Items que robar: Ninguno 

Una batalla de puro trámite, ya que no 
puedes morir. Irán apareciendo todos los 
Eones de Yuna con las mismas habilida- 
des y características que cuando estaban 
contigo y deberás ir acabando con ellos 
uno por uno. También puedes utilizar a los 
que no han salido aún a combatir contra 
ti. Si mueres serás resucitado 
automáticamente. 

2.36 - Yevon 

• Localización: Jardín del Dolor 

• Puntos de Vida: 99.999 

• Debilidades: Ninguna 

• Items que robar: Ninguno 

Otra batalla en la que serás resucitado 


automáticamante si mueres. El enemigo 
se curará cada vez que le ataques. Para 
vencerle puedes emplear la magia Espejo 
en tu grupo y así devolverle su poderosa 
magia, o bien convertirle en zombi para 
que se dañe cada vez que intente curarse. 
La magia Gravedad de Lulu también 
puede ser efectiva. 

03 - SECRETOS Y 

BÚSQUEDAS 

ALTERNATIVAS 

Como en cualquiera de los nueve anterio- 
res Final Fantasy, la décima entrega 
cuenta con un buen número de objetivos 
ocultos que alargarán la vida del juego y 
servirán de entretenimiento durante 
muchas horas para los más pacientes. 
Como es lógico, ninguna de estas misio- 
nes es necesaria en absoluto para finali- 
zar el juego, ni cambiarán en ningún caso 
el desenlace del mismo. El momento más 
adecuado para relizarlas es tras haber 
acabado con Yunalesca en las Ruinas 
de Zanarkand, cuando tienes el control 
de la nave de los Al Bhed. En este punto 
del juego tienes una mayor libertad y 
facilidad para desplazarte por las dife- 
rentes localizaciones del mapa, así que 
no dudes en aprovecharlo. 

3.1 - Localizaciones Secretas 

Cuando tengas el control de la nave, 
podrás acceder a lugares ya visitados 
para atar cabos que quedaron pendientes, 
pero también puedes investigar el mapa 
para encontrar nuevas localizaciones. La 
forma más fácil de hacerlo es introducir 
las siguientes coordenadas: 

• Templo de Baaj: X14 Y60 

• Duna de Sanubia: X15 Y41 

• Ruinas Omega: X74 Y36 

• Cascada de Besaid: X31 Y73 

• Ruinas de Miihen: X34 Y58 

• Campo de Batalla: X42 Y57 

Otro método sencillo para alcanzar las 
zonas ocultas del juego es utilizar pala- 
bras clave, que te serán dadas en Al Bhed 
durante el transcurso del juego: 

• Roca Hongo: Mano de Dios 

• Ruinas de Besaid(l): Victoriosa 

• Ruinas de Besaid(2): Murasame 



En todos estos lugares encontrarás obje- 
tos especiales de gran interés, como equi- 
po para tus personajes o Items que serán 
necesarios para cumplir otras misiones. 

3.2 - Eones Ocultos 

Yojimbo: Este guardián secreto puede ser 
conseguido por tu equipo antes de llegar 
a Zanarkand. aunque en ese momento 
puede resultar difícil, ya que requiere un 
gran esfuerzo económico. Al salir de la 
Llanura de la Calma, donde luchaste con- 
tra el Gólem, verás un puente por el que 
se llega al Monte Gagazet. En lugar de 
seguir por él desvíate por el camino infe- 
rior. Llegarás a una zona con la entrada a 
una caverna. Entra en ella y avanza hasta 
el final. Tras la esfera de guardado encon- 
trarás a un invocador y deberás luchar 
contra su criatura. Utiliza la magia de 
Lulu y a tus Eones para vencerle. Sigue 
avanzando y entra en la cámara. Habla 
con Yojimbo y te pedirá una cantidad de 
dinero. Selecciona la respuesta: «Para 
derrotar al más poderoso de los enemi- 
gos» y te requerirá la cantidad menor de 
las posibles. Puedes darle lo que te pide, 
pero si quieres que baje su precio ofrécele 
la mitad de lo que pide más uno. Puedes 
seguir intentando llegar a un acuerdo, 
pero no conseguirás que disminuya dema- 
siado su precio. Si no llegas a un acuerdo 
puedes volver a intentarlo desde el princi- 
po. Al final se unirá a tu equipo. 

Anima: Esta es la misteriosa y aterradora 
criatura que invocaba Seymour. Para 
poder hacerte con ella primero tienes que 
haber completado todos los puzzles de las 
V 1 




esferas por completo, habiendo consegui- 
do las recompensas secretas. Si no es así, 
hay una forma de volver a ellos. Cuando 
tengas la aeronave después de vencer a 
Yunalesca, habla con Cid y Yuna. Ve al 
gran puente que hay en el mapa. Tras las 
escenas podrás volver a los templos ante- 
riores. Una vez cubierto este requisito ve 
al Templo de 5aay introduciendo las coor- 
denadas. Entra por el paso sumergido. 
Tendrás que enfrentarte a Josgueín. Lo 
único peligroso que tiene es su ataque 
que puede petrificarte. Usa la magia y los 
Turbos de Wakka, Rikku y Tidus para 
acabar con él. Entra en el templo. 
Encontrarás seis estatuas que se corres- 
ponden con los seis templos de Spira. 
Cinco de ellas se activarán. Para conse- 
guir activar la última tienes que volver al 
Templo de Zanarkand. Te encontrarás con 





un puzzle consistente en unos paneles en 
el suelo. Activa los tres de la primera sala 
y los cuatro de la segunda. Conseguirás 
una Esfera de Destrucción. Colócala al 
lado del monitor y éste explotará. Regresa 
al Templo de 5aa/y observarás que las 
seis estatuas se hallan ya en el mismo 
estado. Procede a la cámara siguiente y, 
tras una reveladora escena, podrás contar 
con Anima. 

Hermanas Magus: Para poder controlar 
a estas viejas conocidas de la saga, pri- 
mero tienes que contar con todos los 
Eones anteriores. Después debes capturar 
a todos los enemigos del Monte Gagazet 
y reclamar tu recompensa de la Arena. Por 
si no lo sabes, este lugar está localizado 
en una entrada situada al Este de la 
Llanura de la Calma. Cuando tengas el S 
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g Ítem en cuestión tendrás que llegar al 
Templo fíemiem, también en la misma 
zona abierta. Para llegar allí consigue un 
Chocobo de cualquierda de los jinetes y 
dirígete a la derecha desde la entrada. 

Usa la Pluma de Chocobo para saltar y lle- 
gar al templo. Dentro de él te toparás con 
un extraño individuo que te retará a 
enfrentarte a todos los Eones del juego. 



Cuando derrotes a Bahamut te otorgará 
otro extraño objeto. Usa ambos en la 
puerta para poder hacerte con la última 
criatura de invocación. 

3.3 - Armas Legendarias 

• Espejos: Para conseguir el arma defini- 
tivo de cada personaje, primero tienes que 
conseguir un ítem llamado Espejo 
Nublado. Primero ve a la Llanura y hazte 
con un Chocobo. Ve al Templo Flemiem (ya 
sabes, el puente roto al Este y la Pluma 
para saltar). En el templo se te retará a 
una carrera. Gana y obtendrás el espejo. 
Ahora tienes que activarlo. Entra en el 
Bosque de Macalania. Localiza el punto 
de guardado cerca de la madre y el niño, 
al Sur. Acto seguido habla con su padre 
en el campamento. Ve al Sur y verás un 
camino brillante que asciende. Sube y 
verás al chico. Habla con él y usa el 
Espejo en el cristal. Ahora tendrás un 
Espejo Celestial que usarás para conse- 
guir liberar el verdadero poder de las pre- 
ciadas Armas Legendarias. 

• Caldbolg (Tidus): En la Llanura habla 
con la jinete y te retará a cumplir varios 
ejercicios a lomos del Chocobo. Después, 
deberás derrotarla en una carrera. Cuando 


lo hayas hecho, dirígete a la sección 
Noroeste de la zona para encontrar una 
rampa que desciende. Allí encontrarás el 
arma si vas con el Espejo Celestial. Pero 
para lograr el verdadero poder de esta 
espada, tienes que encontrar dos objetos 
especiales relacionados, en este caso, con 
el Sol. Ésto es aplicable a todos los perso- 
najes. Si no lo haces, el arma no gozará de 
ninguna habilidad especial. El primero de 
estos objetos está en el Templo de 
Zanarkand, donde luchaste contra 
Yunalesca. Lo encontrarás en un cofre. El 
segundo es más difícil de conseguir. Debes 
lograr un tiempo de 0:0.0 en el reto que te 
propone el entrenador de Chocobos en la 
Llanura. Es muy complicado, pero la clave 
reside en utilizar los Globos. Cuando ten- 
gas los dos objetos, podrás utiizarlos en el 
mismo lugar donde obtuviste el Espejo 
Celestial. 

• Nirvana (Yuna): Para conseguir el arma 
definitiva de la entrenadora tienes que 
atrapar a un representante de cada una de 
las especies que habitan la Llanura. El 
dueño de la Arena te dará un cofre que 
sólo podrás abrir si cuentas con el Espejo 
Celestial. El primero de los objetos espe- 
ciales de la Luna está en la playa de 
Besaid. Nada hasta una pequeña cala y lo 
encontrarás. El otro te lo dará el individuo 
del Templo de fíemiem cuando ganes a 
todos sus Eones. Una vez que los tengas 
ya sabes, al bosque de Macalania a liberar 
el verdadero poder del arma. 

• World Champion (Wakka); Tan solo 
tienes que volver a Lúea con la aeronave y 
hablar con la camarera del café. Si no te lo 
da, necesitarás ganar más partidos de 
Blitzbol. Los dos objetos, esta vez de 
Júpiter, también se relacionan con el 
deporte favorito de Spira. El primero está 
dentro de una de las taquillas del equipo 
de Wakka en el estadio de Lúea. El 
segundo aparecerá al ganar uno de los 
partidos de la liga. Sin embargo, debes 




haber aprendido los tres turbos del capitán 
de los Aurochs para poder obtenerlo. 
Cuando tengas ambos utiliza el Espejo 
para elevar el poder del arma. 

• Masamune (Auron): Primero hazte con 
la Espada Oxidada. Se encuentra en la 
Llanura, donde derrotaste al Gólem. Ve a 
la derecha del puente y baja la rampa. 
Cuando la tengas dirígete a la Roca Hongo 
y encuentra la estatua de Lord Míihen. 
Para ello, tienes que utilizar la Roca 
Flotante, marcada en el mapa. Utiliza la 
espada en la estatua y recibirás el precia- 
do arma. El primero de los objetos está al 
final de la Vieja Carretera, al Sur de la 
carretera de la Roca Hongo. El segundo te 
llevará mucho más tiempo. Tendrás que 
capturar para el dueño de la Arena un 
ejemplar de cada una de las especies de 
diez zonas diferentes de Spira, o capturar 
un ejemplar de cada uno de los monstruos 



de diez categorías distintas. 

• Onion Kníght (Lulu): Es sencillo obte- 
ner esta arma. Ve al templo de Baa], nada 
hacia las puertas dobles y sigue hacia el 
Norte. Lucharás contra Josguein. Tras la 
lucha busca en el área circular al Sur para 
encontrarla. El primero de los Ítems de 
Venus está en Guadosalam, en la cámara 
del Etéreo (donde aparecían los muertos). 

El segundo se halla en la agencia de viajes 
de Rin. Esquiva doscientos rayos seguidos 
(sin salvar) en las Llanuras y ve a reclamar 
tu premio. 

• Spírit Lance (Kimahri): De nuevo en la 
Llanura de los Rayos, tienes que rezar 


delante de tres de las piedras brillantes 
presionando cuadrado. Una vez hecho, 
dirígete al Sur y verás un fantasma. 
Síguelo y llegarás a una torre. Reza una 
vez más y aparecerá el cofre con el pre- 
mio en su interior. Ahora a por los dos 
objetos, de Saturno esta vez. El primero 
se halla en el lugar donde venciste a 
Seymour en el Monte Gagazet, escondido 
entre los pilares del Norte. Para conseguir 
el segundo tendrás que completar el mini- 
juego de las mariposas en el bosque de 
Macalania. Atrapa las azules y esquiva las 
rojas, o perderás tiempo. Cuando logres 
superar el set aparecerá el premio. 

• Godhand (Rikku): Habla con Cid en la 
aeronave e introduce la palabra clave 
«Mano de Dios» para que aparezca en el 
mapa una nueva localización. Al final del 
camino encontrarás el arma que busca- 
bas. Los objetos de Mercurio para poten- 
ciarla son algo más complicados de con- 
seguir. El primero está en el desierto de 
Sanubia, en uno de los remolinos de 
arena. Para lograr el segundo tienes que 
completar otro minijuego en este desierto. 
Ve a la zona donde estaba la casa de los 
Al Bhed. En la roca con el dibujo se te 
informará de las reglas del juego. Tienes 
que encontrar diez esferas que poseen 
diez guardianes. 

3.4 - Localización de los 
Diccionarios Al Bhed 

Ya sabes que este extraño grupo de indivi- 
duos, al que Rikku pertenece, habla una 
lengua que será incomprensible para ti. 
Para lograr entender lo que dicen, debes 
encontrar los volúmenes que se encuen- 
tran desperdigados por toda Spira: 

• Volumen I: Barco Al Bhed, cubierta. 

• Volumen II: Tienda de la Legión en 
Besaid. 

• Volumen III: Barco SS Liki, sala de 
máquinas. 

• Volumen IV: Kilika, posada. 

• Volumen V: Barco SS Wino, en el 
Puente. 

• Volumen VI: Estadio de Lúea, sótano B. 

• Volumen Vil: Cine de Lúea, recepción. 

• Volumen VIII: Agencia de viajes de Rin 
en la carretera de Milhen. 

• Volumen IX: Carretera Miihen, al Norte 
(Nueva Carretera). 
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• Volumen X: Carretera Roca Hongo. 

• Volumen XI: Carretera de Djose. 

• Volumen XII: Muelle Río de la Luna. 

• Volumen XIII: Guadosalam, dentro de 
una casa. 

• Volumen XIV: Agencia de viajes de Rin 
en Llanura de los Rayos. 

• Volumen XV: Macalania (rama cerca 
del punto de guardado). 

• Volumen XVI: Agencia de viajes del 
Lago de Macalania. 

• Volumen XVII: Desierto de Sanubia. 

• Volumen XVIII: Desierto de Sanubia. 

• Volumen XIX: Hogar de los Al Bhed 
(entrada). 

• Volumen XX: Hogar de los Al Bhed 
(dormitorios). 

• Volumen XXI: Hogar de los Al Bhed 
(corredor). 

• Volumen XXII: Templo de Bevelle (tras 
la boda). 

• Volumen XXIII: Llanura de la Calma, al 
Noroeste. 

• Volumen XXIV: Templo de Remiem. 

• Volumen XXV: Caverna donde consi- 
gues a Yojimbo. 

• Volumen XXVI: Ruinas Omega. 

3.5 - Volviendo a los Templos 

Si vuelves a las cámaras de los Oradores 
tras haber conseguido la Aeronave, 
podrás conseguir esferas e ¡tems de inte- 
rés en los templos de Bevelle. Kilika. 
Djose y Macalania. 

3.6 - Cofres de los Al Bhed 

Durante el transcurso de la escena en los 
que los Guado atacan el hogar de los Al 
Bhed. encontrarás tres cofres con extraños 



mecanismos de apertura. El primero lo 
encontrarás en la habitación donde se halla 
el Volumen XX. Al intentar abrir el cofre se 
te presentarán tres pantallas sucesivas en 
las que deberás elegir una palabra. En la 
primera elección selecciona la palabra que 
se encuentra en la parte inferior central. En 
la segunda, escoge la situada a la derecha, 
en la fila de en medio. En la tercera, selec- 
ciona la palabra central de la segunda fila. 
De este modo, podrás llevarte el contenido 
del cofre. El segundo de los cofres se halla 
poco después de hacerte con el Volumen 
XXI, tras la puerta iluminada de azul. Para 
abrirlo tendrás que resolver un enigma 
numérico. Para el primer número, suma 
ambos dígitos. Para el siguiente, resta el 
segundo número del primero. En el siguien- 
te, multiplica el primer dígito por el segun- 
do. En el último, suma ambos dígitos y el 
cofre se abrirá. Otro cofre aparecerá y 
deberás responder a unas preguntas. En la 
primera, elige la tercera respuesta. En la 
segunda, la cuarta opción. En la tercera, la 
segunda opción y en la última pregunta, 
escoge la primera respuesta. 

3.7 - Cine de Lúea 

Habla con Cid en la aeronave para dirigir- 
te a Lúea. Podrás acceder a una sala de 
cine que proyecta un contenido conocido, 
pero bastante interesante. Para encontrar- 
lo, ve al Sur desde la esfera de guardado, 
y en la intersección toma el camino Norte. 
Sigue hacia esa dirección. Verás algunas 
personas. Al hablar con ellas te contarán 
que puedes conseguir unas esferas espe- 
ciales que permiten visualizar escenas de 
vídeo ya vistas durante el juego, así como 
escuchar cualquiera de las melodías de 
Nobuo Uematsu. Cada esfera contiene 
una pieza audiovisual, aunque comprarlas 
todas te puede salir muy caro.En total hay 
50 esferas de vídeo y 68 de audio a tu dis- 
posición. Al principio no podrás comprar- 
las todas, tendrás que hacerte primero 
con las cuarenta de las primeras páginas. 
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el siguiente: Sur, Este, Este, Oeste, Sur, 
Norte, Norte, Sur. Para saber cuál es el 
Norte, haz que la flecha de la brújula apunte 
hacia abajo y así con todos. Cuando entres 
verás un pequeño lago. Sumérgete en él y 
bucea hasta que accedas al pasaje bajo el 
agua. Sal del líquido elemento por el segun- 
do saliente que veas. Llegarás a una gran 
estancia con una plataforma en el centro. En 
ella encontrarás una espada que puede 
resultarte interesante. Cuando la cojas te 
atacarán una gran cantidad de enemigos, así 
que mejor prepárate. 

Poco después llegarás a la ciudad fortificada 
de Ravenshold. Tras la escena, aterriza en 
la plaza principal. Podrás acceder a la prime- 
ra puerta del juego. Actívala con ayuda de 
Arokh y tendrás un 25 por ciento de tu 
misión cumplida. Puedes utilizar la puerta 
para volver a Surdana siempre que lo consi- 
deres necesario. Investiga toda la ciudad y 
los alrededores cercanos. Verás una extraña 
torre donde habita un mago. Te encargará 
algunas misiones algo crípticas en su des- 
cripción. Si quieres, también pudes visitar al 
herrero de Ravenshold para obtener algu- 
nos encargos más. 

Misión Secundaria: Kragmor 

Cuando hayas abierto la primera puerta. 


V a ha llegada 
aMenl-ura de 
El Fin de laa Dea 


plejidad y longitud del juego, a pesar de 
estar dividido en dos partes. 

LLEGADA A RAVENSHOLD 

Tras salir de las Islas, aparecerás en un 
puerto. Investígalo y habla con todos los 
personajes que encuentres, incluido el 
capitán. Cuando lo hayas hecho, avanza 
volando por el cañón. 

Misión Secundaria: 

La Cueva Oculta 

Mientras avanzas por el cañón, antes de lle- 
gar a la fortaleza, verás una cueva cerca de 
una bandera enemiga cuya entrada puede 
ser difícil de identificar. Entra en ella y expló- 
rala a fondo. Llegarás a un punto en el que 
Rynn comenta que el suelo parece débil. 
Dispara a uno de los barriles explosivos para 
que el suelo ceda y aparecerás al otro lado 
del campo de fuerza que parecía infranquea- 
ble. Un haz de luz azul te guiará hasta tu 
recompensa por haberte atrevido a internar- 
te en esta cueva misteriosa. El premio es un 
poderoso arco con la capacidad de congelar 
a los enemigos con cada impacto. 

Misión Secundaria: 

La Otra Cueva Oculta 

De nuevo antes de llegar a Ravenshold, en 
uno de los laterales del cañón verás una 
estatua y un grupo de árboles que ocultan 
una entrada. Baja y verás que hay cuatro 
botones, que simbolizan los cuatro puntos 
cardinales. El orden en el que los tienes que 
pulsar para que se te permita la entrada es 


Antes de nada, conviene hacer una 

pequeña aclaración. Al contra- 
rio que en los dos pri- 
meros escenarios 
del juego (Surdana y 
is), cuya consecución era 
bastante lineal, al llegar a las Tierras del 
Norte la cosa se complica. Con la apertura 
sucesiva de las cuatro puertas, el juego se 
vuelve mucho menos lineal y deja más mar- 
gen a la exploración personal. Así pues, la 
mayoría de las misiones pueden ser realiza- 
das en el orden que a ti te plazca. Si una en 
particular se te atraviesa, siempre puedes 
probar con otra. La exploración de los esce- 
narios es más o menos lógica y directa, 
pero no así el orden en el que deben ser 
superados los eventos. En esta guía se 
dará respuesta a los enigmas más 
complicados y a las situaciones 
donde puede producirse una 
desorientación del jugador, 
pero realizar un paso a 
paso sería imposi- 
ble dada a la com- 
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vuelve a Surdana a través de ella. Habla 
con el general de palacio y te encargará una 
nueva misión. Vuela al Sureste y se abrirá 
una barrera que antes permanecía cerrada. 
Crúzala con Arokh y llegarás al peligroso 
territorio de Kragmor. Básicamente esta 
zona es un gran espacio abierto lleno de 
todo tipo de enemigos, tanto terrestres como 
aéreos. Usa la ventaja que te proporciona 
Arokh para acabar con ellos. Es una buena 
zona para ganar una buena cantidad de 
experiencia. Acércate a la columna de humo 
que se ve al fondo y aterriza. Verás un cami- 
no de piedra. Avanza por él y conseguirás 
una nueva y poderosa espada. Sal y sigue 
volando hacia el Sur. Verás más enemigos 
voladores y ballestas de fuego. Llegarás a la 
entrada de la base enemiga, pero está cus- 
todiada por un gran Grullque no dudará en 
utilizar los barriles explosivos que se 
encuentran desperdigados por la zona. 
Procura hacerlos explotar antes de que lo 
haga el GruIL Aterriza y explora las cuevas 
que se abren a los lados de la entrada princi- 
pal. Cuando estés preparado, procede al 
interior de la guarida de Snotmaw. Avanza 
y ve descendiendo gracias a los ascensores. 
Llegarás a una zona en la que tendrás que 
esquivar varias trampas, como una cuchilla 
voladora. Avanza un poco más y te encontra- 
rás con una bifurcación. El camino correcto 
es el que conduce al Oeste, aunque puedes 
investigar los otros para conseguir objetos 
útiles y experiencia. Llegarás a unos arcos 
que presagian el enfrentamiento contra el 
jefe de esta zona, aunque antes deberás 
acabar con otro de esos gigantescos enemi- 


gos. Una vez hecho ésto, no te costará 
gran cosa acabar con Snotmaw. Cuando 
lo consigas hazte con su arma y abandona 
la arena. Llegarás a una serie de platafor- 
mas suspendidas en el aire. Salta de una a 
otra con cuidado y usa el ascensor para 
salir del lugar. Vuelve a Surdana para reci- 
bir la recompensa del general y cruza la 
puerta mágica para entrar de nuevo en las 
Tierras del Norte. 

De nuevo en Ravenshold, tendrás que 
encontrar los cuatro elementos que te 
requiere el mago de la torre para poder 
desactivar el campo de fuerza. El primero de 
ellos, la «Sangre de un Altar Pagano», se 
encuentra en el campamento de los Grull. 
Para encontrarlo vuela al Este y luego al 
Norte a través de las montañas desde la 
puerta. Llegarás a un valle con varias balles- 
tas de fuego. Hay dos entradas posibles. 
Dentro de la cueva verás una sala con san- 
gre en el suelo. Es difícil encontrar el objeto 
en cuestión. Lo más sencillo es pasar por la 
zona con el botón de interacción pulsado 
para que lo recoja automáticamente. Cuando 
lo tengas sal del lugar. Tu siguiente objetivo 
son las «Cenizas de un Guerrero Caído». Se 
encuentran en el interior de la Tumba 
Olvidada, pero por ahora la entrada perma- 
nece cerrada. Para conseguir la llave, antes 
tendrás que encontrar el diario que te pide el 
herrero. Vuela hasta la zona de las cascadas. 
Desmonta y entra por la cueva. Tras enfren- 
tarte a varios enemigos, llegarás a uno bas- 
tante más grande de los normal. Para acabar 
con él puedes utilizar el hechizo de Time 


Slowo esconderte detrás de algo para que 
no te vea y, desde allí, lanzarle una lluvia de 
flechas. También pudes utilizar una poción 
de invulnerabilidad si dispones de ella. 

Cuando hayas dado buena cuenta de él, 
entra en la cueva y hazte con el diario. 
Llévaselo al herrero y te entregará la llave 
de la tumba y una antorcha que te será 
imprescindible, ya que en este lugar la oscu- 
ridad reina totalmente. Para encontrar la 
entrada, busca unas ruinas con la estatua de 
un guerrero en lo alto de una colina. La 
tumba se encuentra habitada, cómo no, por 
esqueletos. Tienes que bajar varias escale- 
ras hasta llegar a una zona en la que debes 
conseguir cuatro amuletos de cuatro esta- 
tuas. Un poco más adelante utiliza estos 
cuatro elementos en sus correspondientes 
pedestales (se colocan automáticamente) 
para que se abra un pasadizo secreto. Allí 
conseguirás el segundo de los objetos 
requeridos por el mago. Sal de la tumba y 
vuela hacia el Norte. Verás una cueva en la 
que puedes entrar montado sobre Arokh. 
Hazlo y llegarás a La Tundra. 

LA TUNDRA 

De nuevo un gran territorio helado se abre 
ante ti. Numerosos enemigos aéreos y 
terrestres habitan La Tundra. En tu deambu- 
lar por sus valles y caminos descubrirás cue- 
vas con algunos objetos útiles en su interior. 
Recomiendo que explores la zona a concien- 
cia, ya que nunca se sabe lo que puedes 
encontrar. Cuando vayas hacia la base de los 
soldados encontrarás un par de campamen- 
tos de Grull. Acaba con ellos y sigue avan- 
zando hacia el Norte, hasta llegar a otro 
campamento. Desmonta y habla con el capi- 
tán. Te encomendará una misión. El hombre 
que está de pie cerca de los barriles te 
encargará otra. También hallarás unos indivi- 
duos con los que comerciar. 

Tu siguiente objetivo son las cuevas de los 
Wartok. Monta sobre Arokh y vuela hacia el 


rás en la pared la entrada a las cuevas. 

Desde el principio advertirás que un enemi- 
go algo especial te vigila. Es un H/a/to/r invi- 
sible y tu objetivo es acabar con él para 
obtener el tercero de los objetos que te 
reclama el mago. Aparecerá de vez en cuan- 
do y eso te indicará que estás en el camino 
correcto. Llegarás a una zona por la que ten- 
drás que avanzar saltando de risco en risco 
mientras esquivas proyectiles de lava que 
surgen de la parte inferior. Más tarde atrave- 
sarás una especie de prisión. Tu recorrido en 
esta fase acaba con la llegada a una zona 
abierta y el enfrentamiento con el bicho invi- 
sible. Es básicamente un enemigo normal y 
corriente, sólo que un poco más resistente y 
algo más escurridizo. Cuando esté muerto, 
consigue los Guanteletes de Invisibilidad. 

Baja la palanca para abrir la puerta que te 
deja abandonar la cueva. Vuelve al campa- 
mento humano y cambia el tesoro que aca- 
bas de conseguir (de todas formas es inútil 
para ti) por un arma que tampoco parece ser- 
vir para mucho, aunque es en realidad uno 
de los elementos necesarios para poder abrir 
la barrera mágica. Ya sólo queda uno más. 

Para encontrarlo tienes que llevar a cabo 
la otra búsqueda de esta zona, que te S 


□ uía dnahan 
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conduce al campamento Grull roés al Norte 
del escenario. Cerca de él verás dos hogue- 
ras ardiendo. También encontrarás una 
entrada que te lleva a un transportador 
mágico. Al atravesarlo, aparecerás en la 
falda de una montaña. Al avanzar, te darás 
cuenta de que los enemigos de esta zona 
son duros de pelar. Esquiva su láser y utiliza 
el hechizo de clonar para avanzar con más 
seguridad por el entorno. Sigue hacia delan- 
te. subiendo y bajando por la ladera. Pasarás 
por unas ruinas y al final llegarás a una zona 
con varios de estos persistentes enemigos. 
Uno de mayor tamaño que los demás parece 
estar muerto en el suelo. Investiga esa zona 
con el botón de recoger objetos por que allí 
se encuentra la amatista que necesitas y 
que andabas buscando. Sigue colina abajo 
hasta encontrar otro grupo de ruinas con un 
transportador que te conducirá al exterior. 
Con todos los objetos en tu poder, es hora de 
visitar la torre del Mago Zeggoro. Tras 
unas escenas en las que los acontecimientos 
se precipitan, te verás luchando contra un 
grupo de Half-Men en compañía de los sol- 
dados del campamento. No son demasiado 
duros. Cuando estén acabados, entra en el 
túnel acompañado de Arokh. 


SHIVERBANE 

Te encuentras en la entrada de un valle con 
muchos enemigos y algunas cuevas en la 
falda de las montañas. Explora la zona a tu 
gusto hasta que llegues a una gran cueva al 
final de la zona. En ella hay una gran puerta 
de madera, pero la abertura sólo permite 
que la atraviese Rynn. Entra por ella y apa- 
recerás de nuevo en una zona abierta con 
varias cuevas. Ve por la de la izquierda y, 
dentro de ella, opta por el camino que hay a 
la izquierda. Continúa y saldrás de nuevo al 
exterior. Avanza por los riscos y deja atrás el 
puesto de guardia elevada. Cruza los puen- 
tes hasta llegar de nuevo a la entrada a una 
cueva. Intérnate en ella hasta que veas una 
zona con ruinas en medio del hielo. Al cru- 
zarlas tendrá lugar una desagradable sorpre- 
sa. Tras la escena te verás encerrada en una 
celda y con tu inventario vacío. Usa un 
hechizo para acabar con el guardia y hazte 
con la llave. Deberás avanzar por toda esta 
zona sin arma alguna más que la magia. 
Cuando llegues a una habitación cubierta de 
sangre, busca para encontrar un arma que te 
permitirá defenderte algo mejor. Un poco 
más adelante darás con una estancia en la 
que reposa en el suelo todo tu equipo. 
Recógelo y sigue hacia delante para encon- 
trarte con una especie de coliseo que se 
cerrará tras de ti. Deberás acabar con el 
enemigo final de esta zona. Usa los hechizos 
Clonar y Miedo para facilitar la labor. Tras 
matarle, podrás activar un interruptor en uno 
de los faros para que Arokh pueda entrar en 


el lugar y así poder activar la segunda puer- 
ta. Sal por ella, regresarás a Surdana y 
hablarás con los habitantes del palacio, ya 
que ellos te darán información sobre tu 
siguiente misión. 

Misión Secundaria: 

La Espada de Hielo 

Después de activar la segunda puerta, vuel- 
ve a Shíverbane con Arokh. Vuela hacia el 
Norte desde el coliseo y localiza una cueva 
al nivel del suelo. Entra en ella con Rynn. 
Toma el camino de la izquierda y cruza el 
puente. No uses el tele-transportador. 
Investiga la zona y darás con un pedestal. 
Sobre él se encuentra la codiciada espada. 

EL VALLE 

Entra por la gran puerta con Arokh. 
Llegarás a un cañón lleno de enemigos 
voladores y catapultas. Avanza un poco y 
verás una pequeña granja. El molino que 
hay en la colina es una tienda que puede 
resultarte útil. Tras la escena se te añadi- 
rán dos misiones principales en tu diario. 

La primera es rehabilitar la tercera de las 
puertas mágicas que comunican con 
Surdana. Para hacerlo tan sólo debes ir al 
punto indicado en el mapa y acercarte con 
Arokh. Tu siguiente objetivo es rescatar a 
Perry, que se encuentra prisionero de los 
Wartoks. Su campamento, que aparece 
señalado en el mapa, es inaccesible. Entra 
en la cueva que se encuentra detrás de la 
puerta mágica y encontrarás una llave. La 
entrada secreta al campamento se halla en 
el nacimiento del río, en una abertura a la 
que tendrás que acceder nadando. Usa la 
llave en la puerta y avanza. Baja por el 
camino, toma el ascensor y sigue hacia 
delante. Llegarás a una zona en la que tie- 
nes que saltar sobre unas cajas para alcan- 
zar una plataforma elevada. Aquí hay una 
puerta cerrada con llave y un camino que 
conduce a donde está encerrado Perry. 
Activa la palanca para hacer bajar la celda 
y habla con él para que te entregue la llave 


de las ruinas inferiores. Cerca hay otra 
llave, la de la prisión, sobre una mesa. 

Misión Secundaria: 

Lleva a Perry sano y salvo a su casa 

Tendrás que hacer que tu compañero de viaje 
llegue a la granja donde le esperan con 
impaciencia. Para ello, avanza delante de él 
no muy rápido y vigila que siempre te siga, 
ya que suele perderse con facilidad. De todas 
formas él mismo te irá dando indicaciones de 
cómo llegar. Abre la puerta de la prisión y 
saldrás al exterior. Cruza el puente y entra 
por la cueva tras la hoguera. Avanza por los 
subterráneos y de nuevo te encontrarás en el 
espacio abierto. A tu lado habrá otra entrada. 
Sigue por ella acabando con todos los enemi- 
gos que te salgan al paso y te encontrarás 
con el puente que lleva a la granja. Habla 
con su padre para conseguir la recompensa. 

Misión Secundaria: 

Las Tres Piedras 

Si investigas a fondo todo el área del Valle, 
encontrarás unas ruinas en forma de círculo. 
Aterriza y entra en ellas. Serás atacada. 

Acaba con ellos y aparecerán tres piedras. 
Cógelas. Tendrás que colocarlas en tres dife- 
rentes pedestales. El primero se encuentra 
cerca de la entrada al Valle, al lado de un 
campamento enemigo. El segundo está den- 










entrada y activa la palanca al final de ella. 

Se formará un puente. Vuelve a una estancia 
anterior, pues se abrirá una puerta. Entra y 
baja por el ascensor. Coge la llave y vuelve a 
subir. Utilízala en la cerradura, justo enfrente 
de donde sales. Avanza entre las cajas y lle- 
garás al puente invisible. Crúzalo. Sigue 
hasta encontrarte con el traidor. Acaba con 
él y activa la palanca para abrir la puerta. 


STRATOS 

El último escollo entre la victoria y tú se 
levanta en forma de una gran zona com- 
puesta por varias islas suspendidas en el 
cielo. En el centro, en un extraño templo, se 
halla la última puerta que debes activar, 
pero lamentablemente está protegida por 
una barrera de energía. Tras la primera 
escena se marcará en el mapa el ascensor 
que has de usar para continuar tu camino. 
Pero al llegar, un tipo te comentará que 
necesitas un elixir que te permita resistir el 
hechizo nupcial del Mago De La Carne. 
Dirígete al nuevo punto que aparece en el 
mapa. Entra por la puerta alargada y negra 
de la parte inferior. Baja por el agujero y 
entra en el palacio. En las distintas zonas 
que lo componen deberás ir acabando con 
los enemigos para que se vayan abriendo 
las puertas. Finalmente, llegarás a una 
estancia con muchos cofres distribuidos por 
pequeñas habitaciones comunicadas. En 
uno de ellos está la poción. Cógela y, cuan- 
do vayas a salir, aparecerá Grotus dispues- 
to a aniquilarte. Hazlo tú con él y usa el 
tele-transportador para salir de allí. 
Aparecerás directamente en el exterior del 
ascensor nupcial. Acaba con los enemigos y 
baja por él. Llegarás a las estancias de las 
«novias» del Mago De La Carne. Avanza 
por las habitaciones hasta que llegues a una 
especie de puerto con un barco. Rodéalo y 
entra por la otra cueva. Avanza hasta llegar 
al tipo que pondrá en marcha el puente. Sal 
de nuevo y cruza esta pasarela invisible 
hasta el barco. Cuando llegue a destino sal 


tro de una cueva, cerca de donde se encon- 
traba la jaula sostenida. Usa las cajas para 
alcanzar el saliente donde se halla. La ter- 
cera piedra deberás colocarla justo antes de 
luchar con el jefe de los esqueletos en su 
trono, a la derecha entre unas tumbas. 
Después, cuando puedas acceder de nuevo 
al exterior del Valle, busca otra formación 
de ruinas en la parte superior derecha del 
mapa. Aquí aparecerá una nueva espada 
que puede resultarte de utilidad. 

A continuación, debes adentrarte en la 
siguiente zona del Valle. Para llegar a ella, 
simplemente vuela con Arokh por el pasaje 
que se abre entre las dos montañas detrás 
de la puerta mágica. Una nueva zona abier- 
ta, llena de enemigos voladores. Explórala a 
tu antojo y luego dirígete a unas ruinas que 
hay hacia la derecha según avanzas. En 
cuanto te acerques tendrá lugar una escena 
y acto seguido deberás luchar contra un par 
de criaturas voladoras a lomos de tu dragón. 
La batalla es muy dura. Si ves que te resulta 
imposible, usa una poción de invencibilidad. 
Céntrate en un monstruo y luego en el otro. 
Cuando estén muertos aterriza y usa la llave 
en la cerradura a la izquierda de la entrada 
principal. Avanza un poco y llegarás a un 
teletransportador. Úsalo y sigue hasta la 
habitación con las criptas. Activa la palanca 
y sigue. Aparecerás en un camino empedra- 
do en medio de la nada. Acaba con los 
esqueletos y sigue hasta el trono. Deberás 
dar buena cuenta del jefe de los esqueletos. 
Cuando lo hayas hecho hazte con la llave de 
las Ruinas Superiores y vuelve a la sala de 
las tumbas. Usa el transportador. Volverás 
al palacio. Utiliza la llave en la puerta y en 
la siguiente habitación tírate al agujero del 
suelo. Avanza por el agua y empuja el blo- 
que para llegar arriba. Sigue subiendo, 
avanza y coge la llave del Centinela. Sigue 
subiendo hasta llegar a la habitación de 
láser. Empuja el bloque para desactivar uno 
de los inferiores y llegar a una puerta. Usa 
la llave y acciona la palanca. Sigue por el 
pasillo a la izquierda de la puerta entrea- 
bierta. Baja y consigue otra llave. Sube y 
úsala en la puerta lateral. Empuja la palan- 
ca. Vuelve a la entrada, monta sobre Arokh 
y atraviesa la sala. Llegarás a una zona 
abierta con muchos enemigos voladores. 
Entra por una cueva inferior cerca de la 


de él y continúa hasta que te des con el gran 
enemigo de esta zona. De momento es invul- 
nerable. Entra por la puerta de la derecha. 
Ten encontrarás con muchos enemigos y con 
una gran sala llena de puertas cerradas con 
magia. Ponte en una de las losas del centro 
y desde allí dispara con el arco a las joyas 
rojas para que se abran. Entra en cada una 
de ellas y pulsa el interruptor. Cuando lo 
hayas hecho con todos sigue tu camino y lle- 
garás de nuevo a la sala del Mago. Esta vez 
toma el otro camino. Atravesarás un gran 
número de salas llenas de los enemigos más 
feroces que te hayas encontrado hasta el 
momento. La clave para abrirse paso es 
avanzar lentamente y con precaución, aca- 
bando con las bestias de una en una. 

Cuando no encuentres la salida, recuerda 
que muchas puertas se abrirán cuando todo 
el entorno esté despejado de enemigos. 

Sube al ascensor y continúa tu camino.Un 
poco más adelante llegarás a una sala con 
esqueletos y con un tele-transportador como 
los que has usado antes, sólo que desactiva- 
do. Aniquila a todos los huesudos enemigos 
para que se abra la puerta. Llegarás a la sala 


donde estaba tu final bossóe esta zona, el 
Mago de la Carne. Ahora tienes una ven- 
taja, ya que te encuentras en una pasarela 
en la parte superior. Sin embargo, el Mago 
de la Carne aún puede alcanzarte allí con 
sus hechizos, así que ten cuidado. Delante 
de ti se levanta una palanca. Actívala y se 
hará visible un segmento de cuerda que sos- 
tiene la lámpara que cuelga en el centro de 
la habitación. Dispara a la cuerda para hacer 
tambalear la lámpara. Cuando ésta caiga, 
dispara al orbe que vuela por la habitación. 
Coge el bastón y usa el tele-transportador de 
la sala precedente. Te espera el enfrenta- 
miento final. Primero acaba con Jasaad de 
una forma convencional, usando tu mejor 
arma y las pociones de las que dispongas. 
Hecho ésto, te tocará batallar a lomos de 
Arokh. El Góiem es invulnerable, así que 
apunta a Jasaad. 

Acércate y, cuando levante 
las manos para atacarte, 
dispara sin piedad. 

Acabarás con él y con la 
amenaza que se avecinaba 
sobre la humanidad. I 


por « R. Dreamer » 


PARA TUS JUEGGS DE PS2 







■ Los Trucos 

Para acceder a los siguientes trucos 
tienes que comenzar una partida y 
pausar el juego. Entonces, en la pantalla 
que aparece con el menú es donde tienes 
que ejecutar las siguientes combinacio- 
nes de teclas con el mando para conse- 
guir estas jugosas ventajas. 


STRR TREK: V. E. F. 


■ Munición Infinita 

Pulsa de manera simultánea los siguientes 
botones; L1 + L2 + R1 + R2 + Cuadrado, y 
después Select para que la munición de 
las armas sea inagotable. 


■ Todas las Armas 

Si quieres disponer del arsenal completo 
del juego aprieta la vez estos botones, L1 
+ L2 + L3 + R1 + R2 y pulsa Select. Vuelve 
al juego y con Izquierda y Derecha verás 
el menú de armas al completo. 

■ God Mode 

Pulsa conjuntamente L1 + L2 + R3 + R1 + 
R2 y pulsa Select. Como en todos los 
demás trucos una voz femenina confirma- 
rá que has ejecutado bien la secuencia. 

■ 999 de Salud 

Pulsa L1 + L2 + R1 + R2 y después Select 
para tener una salud de hierro. Hay que 


aclarar que todos los códigos deben ser 
introducidos cada vez que se comienza 
una fase. 

■ Rellenar Armadura 

Pulsa L1 + R1 y después Select para que 
los puntos armadura lleguen a 100. 


PIRRTE5: LEGEND Ü.T.B.C. 


^ ■ Inmunidad 

^ Para que Wind Dancer sea inmu 
ne a los ataques enemigos, bastará 
con mantener apretados R1 y R2 y des- 
pués pulsar X, Círculo, L3, Triángulo, R3, 
Select, R3, L1, L2 y Cuadrado. Todos 
estos códigos han de ser 
introducidos durante 
el juego. 


■ Cofres 

" También hay una 
combinación que te 
permitirá revelar la 
situación de los 


cofres enterrados. Mantón pulsados R1 y 
R2 y entonces ejecuta esta secuencia. 
Círculo, X, Cuadrado, Triángulo, L1, Select, 
L3, L2, L3, R3. Si quieres todos los cofres, 
con R1 y R2 apretados, pulsa R3, X, 
Triángulo, L3, Círculo, L1, Select, L3, 
Cuadrado y L2. Por último, para hallar 
todas las llaves de dichos cofres, mientras 
aprietas R1 y R2 pulsa los siguientes 
botones: Círculo, Select, Cuadrado, R3, L1, 


L3, L2, Triángulo, L3 y finalmente lo 
habrás conseguido. 

■ Items Infinitos y Oro 

Mantón apretados R1 y R2, entonces 
pulsa Triángulo, L1, Select, L2, R3, L3, 
Cuadrado, X, R3, Círculo. A partir de ese 
momento, cualquier ítem que halles será 
infinito. Para conseguir oro extra, con R1 y 
R2 apretados pulsa Triángulo, R3, L3, X, 
Cuadrado, R3, Select, L1 y Círculo y nave- 
ga a otro mapa por el Galeón. 


■ Espadas de Katerina 

Para avanzar hasta la siguiente espada de 
la protagonista y conseguir una mayor 
potencia en nuestros ataques, con R1 y R2 
apretados pulsa R3, Select, L2, L3, 
Cuadrado, X, L1, Círculo, L3 y Triángulo. 


■ Música 

Con R1 y R2 apretados pulsa L1, X, 
Triángulo, L2, Cuadrado, Círculo, L3, 
Select, R3 y L3 para escuchar temas de 
SSXal descender por el Glacial Gulf. 


■ Items Infinitos y Oro 

Con R1 y R2, pulsa R3, Círculo, Select, X, 
R3, Triángulo, L1, Cuadrado, L2 y L3 para 
oír las voces más agudas. 


Surca los siets mares a bordo de 
un barco pirata en esta apasio- 
nante aventura de ER Sames. 








EXTREME G3 


. ■ Informe Secreto 

* S¡ eres capaz de recolectar todos y 
cada uno de los archivos que se han 
distribuido a lo largo del juego, al final 
serás recompensado con un «Informe 
Secreto» sobre la misteriosa entidad de 
Umbrella. 


Hcción y 
disparos en 
el macabro y 
terrorífico 
universo de 
Resident 
Evii. 




■ Mas Dinero 

Por último, si quieres aumentar tus ganan- 
cias en cada carrera duplicándolo tan solo 
debes realizar esta combinación de boto- 
nes en la pantalla del menú principal: L1, 
L2, R2, R1,R2, L2yL1. 


ÚhU 




^ ■ Escudo Infinito 

B En el menú principal pulsa L1 + 

^ R1,L2 + R2, L1 +L2, R1 +R2. Un 
sonido confirmará que has introducido 
el truco correctamente. 


■ Todos los Circuitos 

En el menú principal presiona L1, L1, L2, 
L2, R2, R2, R1,R1,L1 +L2 + R1 +R2. 


■ Desafio Extremo 

De nuevo en el menú principal, ejecuta la 
siguiente secuencia, L1, L2, L1, R1, L1, 
R2, L1 +R1,L2-hR2. 




QQQ I sur de la isla de Fuerteventura, el hotel se encuentra en una zona 

Hotels Resorts ') I rodeada de espacios ecológicos protegidos y a sólo 4 km de Morro Jable. 


O ccidental Hotels & 

Resorts inaugura su primer Gran Resort Todo 
Incluido en Fuerteventura. Siete restaurantes, cinco 
piscinas, un edificio exclusivo para familias con niños, 
un «village» con discoteca, auditorio, mini-cine y cen- 
tros comerciales, un área naturista, un club que organiza 
más de treinta actividades deportivas y un espectacular gimnasio 
con baño turco y sauna finlandesa son algunos de los elementos que 
caracterizan al primer Gran Resort de Occidental Hotels & Resorts en Europa: el 
hotel Occidental Grand Fuerteventura****S. Una auténtica «ciudad de vacaciones» que 
incorpora en un mismo lugar, en la tranquila playa de Butihondo, todos los servicios y activi- 
dades que puede soñar un turista en régimen de todo incluido. 


por « R. Dreamer » 
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de conseguirlos. Primero, has de ase- 
gurarte de estar jugando en el modo 
Conquest. Después, para obtener el 
estadio de Victoria fa//sy el equipo 
Apes, tendrás que vencer a este últi- 
mo. Si eres capaz de derrotar a los 
Dolphins, además de convertirlo en un 
once seleccionadle podrás jugar en el 
estadio Nautilos. Para poder disputar 
un encuentro en el estadio USAFB001, 
primero tendrás que derrotar al equipo 
de los Martians, al que también 
podrás elegir a partir de dicho momen- 
to. Si todavía te queda paciencia y 
consigues batir a los Matadora, 
obtendrás como recompensa dicho 
equipo y el estadio Coliseum. Todavía 
quedan dos más, SWAT para conseguir 
el estadio Nova City y los Samurai que 
te concederán el Youhi Gardens. Si 
terminas este modo llegarás a Fináis. 


m (Jiros Modos 

Si terminas el juego bajo la dificultad más 
difícil se abrirá un nuevo modo de dificul- 
tad Expert Moda. Y si tienes la paciencia 
suficiente para realizar cada una de las 
misiones en Expert, se 
abrirá el Ace Mode. 


GUILTY GERR X 


Testament. Para conseguirlos de una 
forma más digna, tendrás que acabar el 
juego en la modalidad Arcada o alcanzar 
un nivel 20 en el modo Survival. Entonces 
te darán la oportunidad de 
derrotar a Testament. Si 
alcanzas un nivel 30 en 
Survival, lucharás 
contra Dizzy. 


■ Luchadores 
Ocultos 

Si pulsas Abajo, Derecha, 
Derecha, Aarriba y Start en la 
pantalla de presentación con 
las palabras «Press Start», en 
el menú de selección de per- 
sonajes habrán aparecido dos 
nuevos luchadores. Dizzy y 


■ Acceso a Todo 

Para desbloquear todos los estadios, los 
equipos y modalidades del juego introduce 
como nombre; BIGTANK. 


De Otra Forma 

Por si acaso hay alguien que prefiera tra- 
bajar duro para desvelar cada uno de los 
estadios y escuadras, aquí está la forma 


■ Menú de Trucos 

En Deus Ex es posible hacer aparecer un 
interesantísimo Menú Secreto. En el 
podrás activar una serie de opciones que 
te serán de gran ayuda para llevar a cabo 
todas las misiones sin sufrir ningún per- 
cance. God Mode, Energía y Salud a tope. 
Munición al máximo, todas las 
Habilidades y alguna que otra sorpresa 
más componen la variada oferta del Cheat 
Menú. Para acceder a él primero tienes 
que comenzar una partida. Una vez hecho 
esto pulsa Select para acceder al menú 
donde puedes ver tus objetivos, las notas 
e imágenes de cada misión. En dicha pan- 


talla has de ejecutar la siguiente combi- 
nación de botones, L2, R2, L1, R1, Start, 
Start y Start. Si lo haces bien, aparece- 
rá el Cheat Menú. A partir de este 
momento, nuestra aventura se converti- 
rá en un tranquilo paseo. 


■ Opciones Extra 

Cuando hayas sido capaz de com- 
pletar las 18 misiones de Ace 
Combat Trueno De Acero, no pierdas 
tiempo y guarda partida. Después, resetea 
la consola y vuelve a cargar dicha partida 
y habrás descubierto una serie de opcio- 
nes que antes no se encontraban disponi- 
bles. Una te permitirá volver a jugar con 
nuevos aviones y armas, además de contar 
con el dinero ganado hasta el momento. 
Otra hace posible entrar en cualquiera de 
las misiones. Y hay una en la que se 
puede hacer lo mismo pero teniendo en 
cuenta el tiempo o la puntuación obtenida. 
También existe una opción para contem- 
plar las impresionantes secuencias FMV y, 
por último, una en la que podrás disfrutar 
escuchando todas y cada una de las 36 
canciones que componen la banda sonora. 













f^yStation 


CAMISETAS 


JUEGOS 


POSTEES 

(FIRMADOS) 


WM ^ Playstation g \\ 3QUARE^OFT \ (HRMADOS) 

SajDemos que los amantes'ce la saga Final Fantasy se volverían locos por conseguir 
alguno de estos premios. Se rteamos 5 packs compuestos por el juego Final Fantasy X, 


una camiseta más un pósterlfirmado por sus creadores, y otros 15 packs formados por 


juego y una camiseta. Para participar, contesta esta pregunta antes del 20 de junio. 


¿Cómo se/|[lariV»ii^4os protagonistas del juego? 

A) Tidus y Yuna \B) Squall y Rinoa C) Benji y Oliver 


SÜRTEG «FINAL FANTASY X» 

La mecánica de participación en este enneurso es muy sencilla. SóIq tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número SSEIS poniendo la palabra PS2RD1, espacio 
+ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la C, deberías 
mandar al número el siguiente mensaje: PS2R01 C. 


HHnHHai 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. 

No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en 
próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Fecha límite: 20 de Junio. 






5.D.5 


CONSULTORIO OFICIAL PS2 




La riva idad entre Virtua 


Fighter 4 y Tekken 4 y la 
contrnversia sobre la 
traducción y doblaje de Final 
Fantasy X inundan este mes 
nuestro buzón 


VIRTUR FIGHTER ^ Y GT3 

Hola, estimados creadores de la revista: 

1 En VF4, cuando creas un personaje, ¿jue- 
gas contra él para enseñarle simplemente o 
por el contrario se puede crear un personaje y 
luego jugar con él directamente? 

2. - ¿Qué me podéis decir del juego de con- 
ducción de Capcom hecho con Cell Shadingl 

3. - ¿El volante oficial de GT3 s\que siendo la 
mejor elección? 

4. - ¿Cuándo saldrán teclado y ratón oficiales 
de PS2? 

Juan Antonio Rodrigo, vía e-mail. 

1. - Puedes crear un personaje para 
entrenarlo y hacerle luchar en cualquie- 
ra de los modos de juego y también pue- 
des crear uno que controles tú directa- 
mente, para aumentar tu nivel de expe- 
riencia en el modo Banking. 

2. - Se llama Auto Modellista y, por 
ahora, solo se sabe que será una espe- 
cie de Gran Turismo (con gráficos Cell 
Shading) y que se podrá jugar On-line (al 
menos en Japón). 

3. - El volante creado por Logitech es de 
los más precisos y robustos. 

4. - Hasta la aparición del adaptador de 
banda ancha, módem y disco duro, no 
creo que los lleguemos a ver. 

INTERNET EN PC Y 
P52 R LR VEZ 

Hola, me llamo Victor y quería despejar unas 
dudas: 

1.- Ordenadme de mejor a peor estos 
juegos: FFX, GT3, MGS2 
I 2.- Tengo Internet en mi ordenador; 
a la vez que navego en el PC, 

¿podré jugar On-line en la PS2? 

3.- El gran dilema: iTekken 4 o 
Virtud Fighter 4! 

4.- Ponedme 5 juegos de PS2 que todo el 
mundo debería tener. 

Victor, vía e-mail. 


1. - Difícil pregunta. Los tres poseen una 
calidad insuperable. La decisión 
dependerá de cuál sea tu género prefe- 
rido (Conducción, RPGo 
Aventura/Acción). 

2. - Si tu conexión a internet es de 
banda ancha (a través de una conexión 
Etherneti y dispones de un Hub o un 
Router {para dividir el tráfico de datos 
entre el ordenador y tu PS2) sí, de lo 
contrario, si te conectas a Internet a 
través de la línea telefónica básica, 
será imposible compartir la conexión al 
mismo tiempo. 

3. - La cuarta entrega de Tekken es la 
preferida de la redacción, pero por muy 
poco. En jugabilidad, estrategia, control 
y adicción, Virtua Fighter está por 
delante del título de Namco. 

4. - GTA3, Pro Evolution Soccer, GT3, 
Devii May Cry y MGS2. 


□EVIL MRY CRY 2 Y RPG’S 

Hola, quería que me solucionárais una dudi- 
lla sobre los juegos de rol y alguna más: 

1 . - Mi próxima adquisición será un RPG: ade- 
más de Final Fantasy X, entre Shadow 
Hearts, Dark Cloudy Grandia II, ¿cuál me 
recomendáis? 

2. - Tengo entendido que JimeSplitters 2 sólo 
saldrá para Xbox y GameCube, ¿es cierto? 

3. - ¿Llegará Suikoden Illa España? 

4. -iYWildArms3F. 

5. - He acabado Devil May Cryy me ha pare- 
cido una maravilla, ¿tendrá continuación? 

Jesús, vía e-mail. 


1. - Junto a Final Fantasy X, el más 
importante RPG de los que mencionas 
es Grandia II. El estilo RPG clásico de 
Shadow Hearts le sigue muy de cerca, 
mientras que Dark Cloud queáa como 
último. 

2. - Free Radical piensa lanzar su título 
estrella para PS2, GameCube y Xbox. Lo 
último que se sabe de la versión para 
los 128 bits de Sony de Time Spiitters 2 
es que hay un 50% de posibilidades de 
que incluya un modo de juego On-line. 

3. - Teniendo en cuenta que las otras 
dos entregas han llegado, incluso tra- 
ducidas, parece muy probable. Ten en 





La carta del mes 


cuenta que su lanzamiento en Japón se 
ha visto ligeramente retrasado, aún fal- 
tan bastantes meses para verlo en 
España. 

4. - Aunque la segunda parte no llegó a 
ver la luz en el mercado español, la 
importancia del género en Playstation 2 
a buen seguro obligará a Sony a lanzar 
WildArms3(que ya apareció en Japón) 
en Europa. 

5. - A juzgar por las puntuaciones obte- 
nidas en todas las revistas del mundo y 
por la acogida que ha tenido el título 
entre todos los usuarios de PS2, parece 
lógico que Capcom lleve ya algunos 
meses trabajando en dicha secuela, 
aunque aún no hay nada confirmado. 


EL REMRKE DE RESIDEN! EVIL 

¡Hola, que tal! me llamo Achraf y tengo 
unas dudas sobre el potencial de PS2. 

1 ¿Crees que la PS2 podría tener un juego 
tan bueno gráficamente como ResidentEvil 
de GameCube (el remakép. 

Ir ¿Es verdad que Metal Gear Solid 2 sólo 
exprime el 50% de la consola? 

3. - iTekken 4 es mejor gráficamente que 
Virtua Fighter4l 

4. - ¿La versión de Wreckiess para PS2 será 
similar gráficamente a la original de Xbox? 

5. - ¿Qué placa de recreativa es mejor: 
System 246 o NaomiZl 

Achraf Elímraní, vía e-maíl. 


1. - Por supuesto, nos encontramos en 
una época en la que las mayores dife- 
rencias visuales no son marcadas por 
el hardware, sino por la calidad y el 
esfuerzo de los programadores de cada 
título (a excepción de juegos como 
DOA3deXbox). 

2. - No se sabe a ciencia cierta el por- 
centaje exacto que explota el título de 
Konami a PS2 (aunque suponemos que 
está bastante por encima del 50%), lo 
que sí es seguro es que la potencia de 
los 128 bits de Sony seguirá sorpren- 
diéndonos a lo largo de los años. 

3. - Sí. El modelado 3D de sus persona- 
jes es mucho más detallado y complejo 


y posee un anti-alias que «maquilla» 
perfectamente el apartado gráfico en 
general (algo de lo que carece el título 
de Sega). 

4. - Por las imágenes que hemos visto, su 
calidad gráfica está muy lejos del 
Wreckiess de la versión para Xbox. 

5. - Ten en cuenta que el hardware 
System 246 es el mismo que el de PS2, 
por lo tanto, inferior al de Naomi 2 
{Virtua Fighter4es la prueba de ello). 


DVD Y MRCRDVI5IDN 
Hola, gracias por darme la oportunidad de 
proponer mi duda, pues seguro que no solo yo 
la tengo: 

!- Cuando veo películas DVD en mi consola, 
últimamente le pasa algo raro, se ve bien y 
de repente se oscurecen los colores como si 
le diera al botón de color de la tele (se enroje- 
cen los colores) y vuelve a ponerse bien, todo 
eso durante toda la película cada 3 a 5 segun- 
dos. Y sé que no es defecto de la película 
porque esa peli antes se veía bien. ¿Será que 
está sucio el lector de PlayStation2? ¿Existe 
un limpiador original de Sony? 

Ricardo Castro, vía e-mail. 


1.- Lo único que te ocurre es que, segu- 
ramente, tienes conectada la consola a 
través del vídeo VHS o de algún tipo de 
«ladrón» de vídeo. Al hacer esto, la pro- 
tección anti-copia que llevan incorpora- 
das las películas en DVD se activa 



(Macrovision), provocando esos cambios 
en el contraste y, en algunos casos, pér- 
dida de sincronismo (la imagen sube y 
baja continuamente). Lo único que pue- 
des hacer para remediar este fallo es 
conectar la consola directamente al 
televisor. 


LR5 VDCE5 DE FINRL 
FRNTR5Y X 

Hola. Antes de hacer mis 
preguntas, me gustaría que 
supiérais que vuestra 
revista es la mejor; allá van 
mis dudas: 

!- ¿Por qué las voces de FFX 
estarán en inglés? 

2.- ¿Será una ventaja jugar 
On-IIne en FFXIo desventa- 



H ola. Me dirijo a vosotros,en primer 
lugar, para felicitaros por el excelente 
trabajo que estáis haciendo con la revista 
y, en segundo lugar, para hacer llegar mi 
indignación sobre el tema de doblaje y tra- 
ducción de juegos. En el número 16 de 
«vuestra/nuestra»’' revista, hay un reporta- 
je de los creadores de Final Fantasy X, que 
ante la pregunta de por qué no a su dobla- 
je, su respuesta fue: Adaptar las expresio- 
nes «faciales» a un idioma más hubiera 
retrasado su lanzamiento en Europa. 
Vamos a ver, que se dejen de cuentos chi- 
nos o japoneses (nunca mejor dicho), y 
empiecen a tratar con seriedad al mercado 
europeo y en especial al usuario español. 
¿Dónde se ha visto que en una película 
extranjera hagan cambiar a sus actores las 
expresiones para versionarla a nuestro idio- 
ma? Todo esto me lleva a varias preguntas: 
¿por qué compañías con menos tirada 
comercial y presupuesto que Square o 
Konami (el caso de Metal Gear Solid 2¡ 



ja?¿Se tendrá que hacer obligatoriamente? 

3. - ¿Cuál de estos tres juegos me aconsejarí- 
ais?: Mundial FIFA 2002, Pro Evolution 
Soccero LS.S. 2. 

4. - ¿Sacarán la cuarta entrega de GTAl 

5. - Sobre Commandos2, he visto que saca- 
rán también una versión para Xbox, ¿será 
mejor que para Playstation 2? 

Jesús Aguílar, vía e-maíl. 


1.- Para realizar el doblaje de la versión 
americana del juego se han necesitado 
39 actores diferentes. El mercado espa- 
ñol (o europeo, según se mire) del vide- 
ojuego no creo que de suficientes 
beneficios como para permitirse el lujo 
de pagar a 39 actores en cada uno de 



doblan sus juegos? ¿Será quizás que como 
van a venderlos de igual manera, les da lo 
mismo?. Bueno, en fin, si publicáis mi carta 
espero que todos pongamos nuestro granito 
de arena y se nos empiece a tomar en 
serio, por lo que a mi respecta, jue- 
gos como Final Fantasy VI y Grandia 
2 se van a quedar criando telarañas 
en las vitrinas (es una lástima). 

P.D.: Konami (Señor Hideo Kojima) 
y Square (Señor Shinji 
Hashimoto) gracias por acordarse 
del viejo continente... ¡ja! 

Anónimo, vía e-mail. 



ios países importantes para el mercado 
lúdico (Italia, Francia, Alemania, etc). 

2. - No será obligatorio jugar Omline, 
pero de este modo, el juego pierde toda 
su gracia (como Phantasy Star On-line). 

3. - Pro Evolution Soccer, muy por enci- 
ma de cualquier otro juego de fútbol 
creado. Lo mejor que puedes hacer es 
esperar a la siguiente entrega, apareci- 
da en Japón este mismo mes. 

4. - Sus creadores están concentrados 
convirtiendo el juego a Xbox y PC. 

5. - Será prácticamente idéntica. 



Enviad vuestras consultas a: Revista PS2RG, 
Calle Q’Donnel, 12 Madrid 2B009, escribiendo 
S.O.S. en una esquina del sobre, o al e-mail 
ps2@grupozeta.es poniendo como asunto S.O.S. 

Revista Oficia! de Playstation 2 - España 083 














El Ún ico fue 
concebida 
para The 
Rock, pero 
éste prefirió 
El Rey 
Escorpión. 





Uno de los 
documentales 
desvela cómo 
se crearon las 
peleas de Jet 
Ll contra sí 
mismo... 



Li soportó con 
humor las 
diferentes 
caracteriza- 
ciones para 
cada universo 
paralelo. 





Entre las 
secuencias 
eliminadas, 
sorpresas 
para el fina! 
aunque sin 
cambiar el 
desenlace. 


Los bocetos 
del mono 
protagonista 
hasta llegar 
ai diseño 
fina!. 


J ames Wong y Glen Morgan, conocidos por su labor como guio- 
nistas de Expediente X y por crear esa apreciable pieza de terror 
teen llamada Destino Final, dan el salto al cine de acción en un 
filme al servicio de Jet Li, el acrobático protagonista de Romeo Debe 
Morir. Curiosamente, El Único fue concebida en origen para The Rock, 
pero cuando éste se decantó por otro proyecto {El Rey Escorpión, actual- 
mente en todos los cines), toda la producción se modificó para adecuar- 
se al estilo de lucha de Li, al que muchos recordarán por su papel de 
villano en Arma Letal 4 (le dejó a Mel Gibson la cara como un mapa). 

El Único no es el summun del genero de acción, ni mucho menos, pero 
cumple sobradamente con su misión de entretener y apabullar al espec- 
tador con casi hora y media de tiros, explosiones y peleas muy coreogra- 
fiadas. Además, ofrece el aliciente de ver no a uno, sino a dos Jet Li 
peleando entre ellos durante el tramo final del filme. El responsable, un 
argumento que sablea descaradamente elementos de Time Copy Los 
Inmortales, pero que en ningún momento da pie al aburrimiento. B.S. 



[z\~ 



E CALIERE EE LEE EWTñRE: EH ■ H ^ □ 

Cuatro documentales: «Jet Li es El Único», «Montajes con los especialistas», «Creación 
de los dobles» y «Las diferentes caras de Jet Li». Comparación con los storyboards ani- 
mados. Comentarios del director y el reparto (subtitulados al castellano). Filmografías. 


...El truco 
estaba en 
acoplar dlgi- 
talmente la 
cara de Li a la 

Tráiler de cine. 

■ PIETRE EE RUEID / EUBTÍTULEE: 
Idiomas: castellano, inglés, italiano (5.1). 
Subtítulos: castellano, inglés e italiano. 

de un espe- 
cialista. 

■ TIPO DE DUD: DVD 9 

■ CEnPRñÍR: Columbia TriStar Home Vídeo 


■ PRECIE: 23.99 Euros 

Los storybo- 
ards anima- 
dos son bas- 
tante gracio- 
sos. 

■ URLERRCIÚR: H ■ ■ □ □ 

Es difícil encontrar algo original en El Único {la trama es un combinado de elementos 
de Time Copy Los Inmortales), pero ni aburre como Romeo Debe Morir n\ decepcionará 
a los amantes de las peleas inverosímiles. En El Único se quedarán con la boca abier- 
ta viendo a Jet Li combatiendo contra él mismo. 


D esde su aparición en George De La Jungla el guapo Brendan 
Fraser trata de hacerse un hueco digno dentro de los ilustres y 
millonarios «payasos de Hollywood». Ya lo hizo Jerry Lewis hace 
cuarenta años y Jim Carrey le ganó en deformaciones gestuales en los 
90. Aparte del baile final que se marca el Fraser en Monkey Bono, su 
ñoñería parece seguir dejando indiferente al público. Menos mal que le 
acompaña Bridget Fonda logrando una interpretación acertada y creí- 
ble recordándonos que de casta le viene al galgo. Además, contamos 
con un argumento algo desquiciante pero muy entretenido y una película 
perfectamente realizada. Un dibujante de cómics se ve traicionado por 
su propia creación, un mono que ejerce de conciencia mala, un pequeño 
diablillo que quiere hacer eso que reprimimos de cara a la galería. 
Recordándonos en el arranque del enredo a El Cielo Puede Esperar y con 
similitudes «vertebrales» a la clásica pareja de Pinocho y Pepito 
Grillo, la historia se viste de gala gracias a unos impecables efectos 
especiales que combinan lo «analógico» y lo digital. I.G. 

■ CALIERE EE LEE EHTñRE: 



Una edición a la que no le falta nada. Fox ha sabido rentabilizar una producción que 
pasó casi inadvertida en España para el público de la gran pantalla. Escenas inéditas, 
un imprescindible Making Of. storyboards. bocetos de las creaciones, trailers, anun- 
cios, escenas inéditas y por si fuera poco un DVD-ROM para exprimirlo hasta en el PC. 


Una «inmensa 
cabeza» 
antes de salir 
a escena. 


m PIETRE EE RUEID / EUBTÍTULEE: 
Idiomas; castellano e inglés (ambos en 5.1). 
Subtítulos: castellano e inglés 

■ TIPD EE EUE: DVD 9 

■ CDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 


■ PRECIE: 24.01 Euros 


Entre los 
numerosos 
extras el DVD- 
ROM. 


URLERRCIÚR: 


No seríamos justos dándole menos puntuación. Una buena relación calidad precio y 
además una de esas películas que resultan más que «rentables» para el uso domésti- 
co. Entretenimiento, que es de lo que se trata cuando hablamos del salón de nuestra 
casa, para un público amplio. Los efectos especiales son la guinda del pastel. 


Revísta Oficial de Pla y station 2 - E s paña 
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E l versátil Robert Wise, capaz de saltar con 
igual maestría del musical (¡/¡/estS/de Story, 
Sonrisas Y Lágrimas) al terror ( The Haunting), 
se encargó de llevar a la gran pantalla, en 1979, 
el mito televisivo Star Trakhajo la escrutadora 
mirada de millones de trekkies. El resultado fue 
una película brillante a nivel técnico (los efectos 
especiales corrieron a cargo de los maestros 
Douglas Trumbull y John Dykstra) pero dema- 
siado lenta y ceremoniosa a la hora de mostrar a 
la Enterprise. Se echa en falta el dinamismo y la 
acción de otras películas de ciencia-ficción. La 
música de Jerry Goldsmíth es memorable. B.S. 

imy ymi üU 

Comentarios de Wise, Trumbull, Dykstra, Goldsmíth y Stephen Collíns (subt. al 
castellano). Tres documentales: «Fase II El Enterprise perdido», «El nuevo y audaz 
Enterprise» y «Rediseñando el futuro». 5 escenas adicionales, cortes y tomas falsas de 
la versión cine. 1 1 escenas eliminadas de la versión TV. Trailers y Spots. Storyboards. 


CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: 


PñEEID: 24.33 Euros 


URLDñREIÚn: ■■■■[□ 

El impresionante trabajo desplegado por Paramount en estos dos DVD logra eclipsar 
las notables carencias de la película. Un tesoro para fre/r/r/es y estudiosos de la cien- 
cia-ficción. Eso sí, no busques aquí acción trepidante porque no la encontrarás. 


...y un ejército de 
escenas elimina- 
das de la versión 
cinematográfica y 
la de televisión. 


Esta edición espe- 
cial incluye hasta 
tres documentales 
acerca de! desa- 
rrollo de Star Trek 
La Película. 


Los trekkies 
podrán deleitarse 
con una colección 
de storyboards. . . 


■ PI5TR5 DE RUDID / SUBTÍTULOS: 

Idiomas; castellano, inglés, francés e italiano (todos en 5.1). 

Subtítulos: castellano, inglés, croata, francés, griego, hebreo, italiano, portugués. 


■ TIPD DE DUD: 2 DVD 9 


■ EDnPRñÍR: Paramount Home Ent. 




ERLIDRD DE LOS EXTñRS: ■ ■ ■ ■ ■ 

Todos los elogios para una edición que recoge una producción de hace más de 30 años. 

A pesar de no ser un producto que naciera en la época digital, se ha aprovechado todo 

el material disponible: imágenes del rodaje, comentarios del director, documentales 
que explican de dónde surgió la idea y hacia dónde derivó, 22 nuevas secuencias... 

PI5TR5 DE RUDID / 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés estéreo, castellano mono. 

Subtítulos: castellano e inglés. 

TIPD DE DUD: DVD 9 y DVD 5 

EDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 

PñEEID: 24.01 Euros. 

URLDñREIÚR: _ 

Una edición con dos discos del primer éxito del hoy director de culto Robert AItman a 
un precio «estándar», por decirlo de algún modo. Sin duda, una ocasión única de ir 
puliendo nuestra colección fílmica particular, que no videoteca, ya que el formato digi- 
tal nos sigue regalando los secretos mejor guardados de los grandes clásicos. 


B ajo el seudónimo de Richard Hooker un 
médico escribió una serie de anécdotas 
sobre su experiencia sanitaria durante la 
guerra de Corea. Robert AItman dirigió en 1970 
la adaptación cinematográfica de esta «comedia» 
que no deja de dar un golpe de efecto a los des- 
tructivos fenómenos bélicos de finales del siglo 
XX. Como se documenta en los reportajes que 
incluye esta edición especial de dos discos, todo 
el mundo estaba pensando en la guerra de 
Víetnam que vapuleaba a la población yanki 
mientras rodaban la película. Sutiles referencias 
al conflicto de Corea en el que se sitúa la acción. 
Tras la película llegó la serie para TV. I.G. 


imágenes del 
rodaje pue se 
llevó a cabo en 
California, aun- 
pue parezca 
mentira. 


Robert Ritman 
cuenta ios 
secretos de un 
rodaje pue tuvo 
lugar hace trein- 
ta años. 
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Jerry Maguire Edición Especial 


■ PI5TR5 DE ñUDID / 5UBTÍTULD5: 
Idiomas: castellano e inglés 5.1. 
Subtítulos: castellano, inglés y portugués. 


• TIPD DE DUD: 2 DVD 9 


■ EDnPRñÍR: Columbía TriStar Home Ent. 


■ PñEEID: 23.99 Euros 


■ URLDñREIÚn: ■■■■[□ 

Según confesión del propio Crowe, con Jerry Maguire buscaba hacer una película al 
estilo de su adorado Billy Wílder. Sin llegar a tanto, el resultado es una comedia 
inteligente, original y llena de buenos sentimientos, que no sentimentaloide. 


E incluso el primer 
anuncio de TV de 
Rod Tidujell, el 
jugador que inter- 
preta Cuba 
Gooding Jr. 


^ ERLIDRD DE LD5 EHTRR5: □ S H E3 C] 

Comentarios de audio y vídeo de Crowne, Cruise, Renee Zeilweger y Gooding Jr. 

(subt. al castellano). Seis escenas eliminadas. Ensayos de las escenas. Anuncio de Rod 
TidweII (Gooding Jr.). Dos documentales. Vídeo Musical de Bruce Springsteen. 
Declaración de objetivos de Jerry Maguire. Guión íntegro (sólo para DVD-ROM). 


El segundo DVD 
incluye comenta- 
rios en vídeo del 
director y el repar- 
to, incluido Tom 
Cruise. 

Podrás encontrar 
escenas elimina- 
das o extendidas 
de la versión 
cinematográfica 
origina!. 


C ameron Crowe recupera su mayor éxito 
hasta la fecha con una edición especial que 
incluye comentarios en audio ¡y vídeo! Pese 
a desarrollarse en un mundillo (el del fútbol ame- 
ricano y los agentes deportivos) en apariencia 
desconocido fuera de EE.UU., esta comedia fun- 
cionó estupendamente en todo el mundo gracias 
a los magníficos diálogos de Crowe (nominado al 
mejor guión original de 1997 por esta película) y 
el talento de Cruise, Zeilweger y Gooding Jr., 
ganador del Oscar al mejor secundario. Fue una 
pena que Billy Wilder no aceptase encarnar al 
mentor de Cruise, Ricky Fox. B.S. 
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REVISTA N° 12 


Jak & Daxter, 
Burnout, Dropship, 
GTC Africa, Lotus 
Challenge, F1 2001, 
Extreme G3, ESPN 
Skate., Top Gun, 
G-Sufers, Projet 
Edén, Thunderhawk 



REVISTA N“ 13 


Ace Combat, Moto 
GP2, FIFA 2002, 

Pro Evolution 
Soccer, Headhunter, 
Ecco the Dolphin, 
Shaun Palmer, 
Twisted Metal Black 



REVISTA N“ 14 


Demos Jugables: 


Metal Gear 2: 
Sons Of Liberty, 
Wipeout Fusión, 
Crash Bandicoot, 
Rez, Parappa 
The Rapper, 

Soul Reaver 2, 
Robot Wars 




REVISTA N® 15 


REVISTA N® 16 


Máximo, Drakan: 
The Ancients' 

Gates, Godai, 
Dynasty Warriors 3, 
Herdy Gerdy, 
Half-Life 


ICO, Mike Tyson 
Heavyweight 
Championship, 
Vampire Night, 
Dead or Alive 2, 
Formula One 2001 


Si quieres conseguir los números atrasados de Playstation 2 Revista Oficial ahora tienes la oportunidad de hacerlo. 

Recorta o fotocopia el cupón que se adjunta y envíalo a: Ediciones Reunidas S.A., Opto, de Suscripciones, C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 


Deseo que me envíen los siguientes números atrasados: 

al precio unitario de 8 € (incluido IVA y gastos de envío). 

Teléfonos Departamento Suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es .* Oferta válida hasta fin de existencias. 
Apellidos y Nombre: 


Dirección: 


Población: 


C.R 


Provincia: 


Teléfono: 


Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid. 

□ Giro Postal N° (indicando en el apartado «Texto»; Revista Oficial Playstation 2 y los números que desea). 

□ Tarjeta de Crédito N° Titular: 

Fecha Caducidad Firma Titular (imprescindible); 
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NDVEDADES 



ROM VIDEO 


Colega ¿Dónde Está Mi Coche? 

1 

Mi Primo Vinny 

■ 

Las Rventuras De Ford Fairlane 



Comedia descerebrada pro- 
tagonizada por Sean 
William Scott (American 
Pie) y Ashton Kutcher, 

protagonista de Thaf 70s 
Show (señe de TV de gran 
éxito en EE.UU. inédita 
aquí). Los dos despiertan de 
una cogorza mortal para ser 
testigos de un delirante des- 
file de freaks, marcianos. 
strippers^ «colgaos». B.S. 



Comienza como un enredo 
«teen» y termina convirtién- 
dose en un producto curioso 
para propios y extraños. El 
argumento judicial se desa- 
rrolla gracias a un extrava- 
gante personaje que sorpren- 
de al no desembocar en una 
payasada al servicio de la 
personalidad del susodicho y 
pintoresco letrado. El prota- 
gonista es Joe Pesci. I.G. 





Filme de culto y una de las 
pocas ocasiones en las que 
el doblaje mejora, y mucho, 
el original. Pablo Carbonell 
aportaba el 70% de la comi- 
cidad al personaje de Ford 
Farlaine, el detective «roc- 
kanrolero» con su castiza 
forma de hablar y sus incon- 
tables «morcillas», algunas 
dedicadas a su banda, Los 
Toreros Muertos. B.S. 


■ ERLIDRD DE LD5 EWTñRS: Q S SU ■ H 
Comentarios de audio del S.W. Scott, Kutcher y el 
director (subt. al castellano). Detrás de las cámaras. 6 
escenas extendidas. Trailers y vídeo musical. 

■ ERLIDRD DE LD5 EHTRRE: [□□□□□ 
No contamos ni con los curriculos de sus actores entre 
los que figuran la estrella fugaz del «karateca kid» 

Ralph Macchio y la escarizada Marisa Tomei. 

a CñLIDRD DE LD5 EMTññE: □ □ □ di □ 
Dfrece el tráiler original de cine. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés, alemán (todos en 5.1). 
Subtítulos: castellano, inglés y alemán. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: inglés, castellano y alemán. Todos en 2.0 
Surround. 

Subtítulos: castellano, inglés y alemán para sordos. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano e inglés (ambos en 2.0 Surround). 
Subtítulos: castellano e inglés. 

■ TIPO DE DUD: DVD 9 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 

■ EDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 

■ EDnPRñÍR: 20th Century Fox Home Ent. 

■ PPiECID: 24.01 Euros 

■ PñEEID: 24.01 Euros 

■ PñEEID: 24.01 Euros 

■ URLDñREIÚn: ■ ■ ■ □ □ 

Sean William Scott siempre es un espectáculo, 
incluso en los comentarios de audio. Estos llegan a ser 
incluso más divertidos que la propia película, que aun- 
que no es muy buena, ofrece unos cuantos «puntos» 
realmente graciosos. No busques aquí ni comedia de 
alto standingm ironías inteligentes: sólo la risa ante 
las situaciones más chuscas. 

■ URLDñREIÚn: ■ ■ ■ □ □ 

El valor de esta adaptación la aporta el argumento. Es 
una película que merece la pena pero no seríamos jus- 
tos si obviáramos sus carencias digitales. A la falta de 
extras no se le unen grandes prestaciones visuales o 
una mejora sonora. También es cierto que estos incre- 
mentos hubiesen sido posibles, por ejemplo, si de una 
soporífera película de explosiones y tiros se tratase. 

■ URLDñREIÚn: ■ ■ ■ □ □ 

Tan difícil es ver esta película en TV (y más aún en su 
formato panorámico original), que esta edición DVD 
llega como llovida del cielo para toda la legión de 
fanáticos del macarresco Fairlane. Lo que tampoco 
justifica la total ausencia de extras, salvo el tráiler. Al 
menos siempre será mejor que en Estados Unidos, 
donde ni siquiera ha sido publicada en DVD. 


BUU 2 El libra De Las Sombras | 

1 Trilogía Rngeles y Demonios | 

1 El Dorado | 



Segunda parte de la contro- 
vertida, por su forma, The 
Blair Witch Project. Esta vez 
montaje convencional, banda 
sonora a la antigua usanza y 
cámara subjetiva la justa. 
También se hace uso de las 
tomas domésticamente 
simuladas, pero como deci- 
mos, es un recurso y no la 
espina dorsal de la película. 
La historia, mucho peor. I.G. 



Laureo edita la trilogía de la 
adaptación de unos persona- 
jes nacidos para el papel. La 
envidia de los ángeles ante 
las atenciones del Gran Jefe 
por los descuidados huma- 
nos. es un original punto de 
partida que sin duda puede 
dar mucho más de sí contan- 
do con avispados guionistas. 
C. Waiken se pasea por 
todo el pack. I.G. 



Fue el propio Howard 
Hawks quien, siete años 
después, hizo un remake de 
Rio Bravo, uno de sus wes- 
terns más legendarios, para 
crear otra obra maestra del 
Western, con John Wayne 
repitiendo de protagonista y 
Robert Mitchum heredando 
el papel de s/?er//7 borracho 
que tiempo atrás bordó 
Dean Martin. B.S. 


■ CRLIDRD DE LD5 EHTRR5: O H □ B □ 
Coincidencia con su predecesora. Estupendo producto 
de mercadotecnia para enganchar al personal. 

Reportaje inquietante de leyendas rurales de EE.UU. 

■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano e inglés (ambos en 5.1). 

Subtítulos: castellano e inglés. 


■ TIPD DE DUD: DVD 9 

■ EDnPRñÍR: Lauren Video Hogar 

■ PñEEID:’ 24.01 Euros 

■ URLDñREIÚn: 

Si están «picados» por la ambigüedad de la primera 
entrega de esta pesadilla adolescente, probablemente 
disfrutarán más con los spots, reportajes y trailers de 
los extras. Ciertamente la calidad creativa ha dado 
más de sí en esta secuela para los productos derivados 
que para el producto en sí. Sucedió también con el pri- 
mer «proyecto» pero aquel hizo algo de ruido en cine. 


D ERLIDRD DE LD5 EWTñRS: □ □ □ □ □ 
Se podía haber regalado algo especial para esta trilo- 
gía, pero nos quedamos sólo con las biofilmografías 
que ya vimos en las ediciones individuales. Decepción. 

i PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: inglés y castellano. En 2.0 para la 1 y la 2. La 3 
con 5.0 en inglés. 

Subtítulos: castellano. 

■ TIPD DE DUD: 3 DVD 5 

■ EDHPRñÍR: Lauren Video Hogar 

■ PREEID:’’ 51^06 Euros 

■ URLDñREIÚn: 

Después de ver lo que nos trae cada disco, el precio 
parece algo alto. Claro que una trilogía tan específica 
tiene su propio público y también es cierto que en 
estos casos a veces se abusa mucho más. El tema 
además está de moda con estrenos cinematográficos 
como The Mothman. con lo que dicho público definido 
puede aumentar. Lauren ha sabido elegir el momento. 


■ ERLIDRD DE LD5 EHTñRS: □ □ □ □ □ 
Tráiler de cine. 


■ PI5TR5 DE RUDID: 

Idiomas: castellano, inglés, francés, (todos mono). 
Subtítulos: castellano , inglés para sordos, francés, 
alemán, griego, hebreo, italiano, portugués... 

■ TIPD DE DUD: DVD 5 

■ EDnPRñÍR: Paramount Home Ent. 

■ ’pñEEID:' 2401 Euros 

i URLDñREIÚn: 

Poco a poco todos los grandes nombres del Western 
van aterrizando en el mercado DVD. Aunque la crítica 
está dividida al decidir cuál es mejor, si el original (Rio 
Bravo) o el remake (El Dorado), las dos son obras 
maestras que harán las delicias de los seguidores de 
John Wayne y los aficionados al cine del Oeste de 
calidad. 
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Sí, deseo suscribirme a la Revista Oficial de Playstation 2 - España 

□ Por un año (12 números) con el 20% de descuento al precio de 57,60€ 


□ Por un año (12 números) con el Mando a Distancia DVD exclusivo para tu Playstation 2 de regalo al precio de 72€ 

□ Por un año (12 números) con la Bolsa Oficial de Playstation 2 de regalo al precio de 72€ 


Precios extranjero por vía aérea: Europa: 90,09 € Resto Países: 98,75 € 


Apellidos: Nombre: Edad 

Dirección: 

Población: C. R: 

Provincia: Teléfono: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado "Texto": suscripción Revista Oficial Playstation 2.) 

□ Domiciliación Ranearía: Banco Sucursal DC Cuenta 

□ Tarjeta de Crédito n° Titular: 

Fecha caducidad Firma titular (imprescindible): 


Enviar este cupón a Ediciones Reunidas S.A., Revista 0//c/a/P/aySfaf/o/i 2 departamento de suscripciones, C/ O'Donnell, 12 28009 Madrid. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-maÍl: suscripciones@grupozeta.es Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en 
nuestro fichero de datos, y cancelarlo o rectificarla si es errónea. A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. 

* Oferta válida hasta fin de existencias. 


por « Rafa Notario » 


M!_J_rJLI=R 

NOVEDADES Y NOTICIAS 




¿Os suenan estas caras? 


■ CRLIDRD DE LD5 EWTñRS: ^ JJ 

Un episodio extra, ficha personal de los protagonistas 
y entrevista con los creadores de la serie y el propio 
Eminem. No está mal. Aviso, no hay nada doblado. 


■ PI5TR5 DE RUDID V 5UBTÍTULD5: 
Idiomas: inglés. 

Subtítulos: no. 


■ TIPD DE DUD: DVD-9 


■ EDHPRñÍR: Universal 


URLDñRCIÚn: 


Protagonizado por los dos alter-egos de nuestro héroe 
(Slim Shady y Marshall Matters), su violento compin- 
che Big D (trasunto de su eterno productor, Dr. Dre) y 
su impresentable pandilla, estos cartoons son de lo 
más corrosivo que se ha visto en años. Quien piense 
que los dibujos son cosa de crios, debería ver esto. 


N o se trata de un DVD musical al uso sino, como fiel 
reflejo de la excéntrica personalidad de su protago- 
nista. es más un ácido ejercicio de divertimento, una 
especie de provocación gratuita pero efectiva que adorarán 
sus fans más acérrimos. Su nuevo trabajo, The Eminem 
Show, no se publica hasta el 3 de junio, pero el revuelo ha 
comenzado ya con este atípico adelanto. De nuevo queda 
claro que lo de este hombre no es hacer amigos. Sexo, vio- 
lencia. toneladas de sorna y críticas nada sutiles a los 
medios de comunicación, la comunidad gay, su madre, y el 
mundo en general, que han vuelto a poner de uñas a las gen- 
tes de orden de su país. Nueve divertidísimos episodios, a 
cada cual más borrico, en los que el rapero rubio platino se 
despacha a gusto. Chrístina Aguilera, George Míchaei, 
Marilyn Manson, el ex-presidente Clinton... Ni los 
«pobres» muñequitos de South Park se libran de la quema. 
Y el 20 de mayo se presenta el nuevo vídeo con la estrella 
disfrazada de... ¡Bin Laden! Menuda se va a liar... 


El tipo con la lengua más viperina del 
Universo prepara un nuevo álbum. Y 
como aperitivo se edita en DVD una 
especialísima 
serie de anima- 
ción que deja a 
Beavis & 

Butthead a la 
altura de Heidi. 


Esta es la carátula de! inminente CD de 
Eminem. 5e lanzará además una serie 
especia! con DVD de regalo. 




Gloria Estafan: Uve in Rtiantis 


Considerada por muchos 
la gran precursora de ese 
estilo conocido como 
Latín Pop. que con tan 
buenos resultados comer- 
ciales explotan en la 
actualidad estrellas de 
nuevo cuño como 
Chayanne, Jennifer 
López o Christina 
Aguilera, la cantante 
norteamericana de origen 
cubano Gloria Estefan 
pone en escena un mon- 
taje colorista y bullan- 
guero a mayor gloria de sus festivas creaciones. Como es 
lógico, no falta prácticamente ninguno de sus números uno: 
Turn The BeatAround. Conga. No me dejes de querer, 

Oye... Una cuidadísima selección musical que complacerá 
tanto a los seguidores del lado más latino de la artista 
como a aquellos que prefieren su vertiente más Dance. 

Ideal para los fanáticos de la cubana afincada en Miami. 


ERLIDRD DE LD5 EHTñRS: p Q 

Lo imprescindible: biografía, discografía completa y 
galería de fotos. 


PI5TR5 DE RUDID ¥ 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: español e inglés. Dolby Digital 5.1/Estéreo. 
Subtítulos: no. 


TIPD DE DUD: DVD-9 


EDnPRñÍR: SonyMusic 
URLDñREIÚR: 


La «Reina de Miami» en todo su esplendor. Desde el 
lujoso Hotel Atlantís, en las paradisíacas Bahamas, 
rodeada de amigos (Celia Cruz, José Feliciano, 
Marc Anthony) y una potente banda de apoyo, la 
Estefan interpreta en directo los mayores éxitos de su 
dilatada carrera, desde los días discotequeros de la 
Miami Sound Machine hasta la actualidad. 
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Música cañera y de calidad. 




Aparte del interés 
histórico de este 
magno evento, 
celebrado pocas 
horas después del 
desastre, es de jus- 
ticia reseñar tam- 
bién sus numerosos 
momentos de inte- 
rés artístico y fuerte 
carga emocional. 
Así, Bruce 
Springsteen y su 
doliente interpreta- 
ción de My City Of 
fíuins, la conmovedora versión de New York State Of 
Minden la voz de Bílly Joel... y Maríah Carey, U2, 
Stevie Wonder, Enrique Iglesias, Celine Dion y 
muchos más (hasta veinte), con las impagables presen- 
taciones de mitos como Clint Eastwood, Robert De 
Niro, Tom Hanks... Música y palabras para ahuyentar 
a los demonios de la guerra. 


CRLIDRD DE LD5 EWTñRE: 


No puede hablarse propiamente de «extras» en este 
caso. No obstante, el documento ofrece varios monta- 
jes adicionales en recuerdo a las víctimas. 

PI5TR5 DE RUDIO V 5UBTÍTULD5: 

Idiomas: inglés. Estéreo PCM. 

Subtítulos: Sí. Francés, alemán, italiano, inglés, español. 

TIPD DE DUD: 


DVD-9 


CDnPRnÍR: Warner Music 
URLDñREIÚn: 


Son jovi. 


Impresionante testimonio del concierto-tributo a la víc- 
timas del atentado de las Torres Gemelas, en el que se 
dieron cita muchos de los más relevantes músicos, 
tanto de la escena norteamericana como de la interna- 
cional, y la flor y la nata del Hollywood Star System. 
Las canciones están subtituladas en inglés, lo que 
debería ser una obligación en todo DVD musical. 


Bruce Springsteen, 


itdt 


Retares y músicos juntos en el homenaje 


Ennpue Iglesias fue la aportación española 


y por supuesto, U2 


Varios 


Varios 


Natalia 


Brandy 


Varios: Rmerica. R tribute to Heroes 


Red Hot Chili Peppers: Off the Map 


■ ^ - ^ 

No van mal acompañados en los viajes... 


rafrf 


■ TÍTULO: ■ CDHPRñÍR: 

Full Moon Atlantic 


Chispeante nuevo 
trabajo de la 
súper-sexy-giri 
Brandy, que 
regresa a la pales- 
tra tras tres años 
de inactividad, 
asistida a la mesa de mezclas por los 
sensacionales productores Keith Crouch 
y Rodney Jenkins. Escucha It's Not 
Worth Ito Like 777/s y sabrás hacia dónde 
se encamina el SouIóqI Siglo XXI. 


Atracón de Punk- 
Funkúe alta inten- 
sidad en compañía 
de uno de los gru- 
pos más enloqueci- 
dos, irreverentes y 
heterodoxos surgi- 
dos en la década de 
los 90 (finales de 
los 80, para ser pre- 
cisos). Y aún en 
excepcional estado 
de forma, a juzgar 
por la energía arro- 
lladora que desplie- 
gan en su espectacular show. Demoledores lecturas de 
clásicas «picantes», donde no faltan hits como Give It 
Away, Suck My Kiss, Californication o Under The 
Bridge, a las que se suman sus incendiarias versiones 
de himnos como Pire (Jimi Hendrix), Subterranean 
Homesick Blues {Bob Dylan), Search & Destroy{\qgy 
&The Stooges)...En una palabra: brutal 


Extras potentes. 


■ TÍTULO: ■ CDHPRñÍR: 

No soy Vale Music 

un ángel 


Los alumnos de «la 
academia» empie- 
zan a atacar, ahora 
también en solita- 
rio, los puestos de 
privilegio de las 
listas de ventas. 

Y la pizpireta Natalia ha sido la primera 
en romper el fuego con este No soy un 
Ángel, una colección de melodías dicha- 
racheras y bailables que, sin un ápice de 
duda, arrasarán este veranito. 


■ PI5TR5 DE RUDID ¥ SUBTÍTULOS: 

Idiomas: inglés. Dolby Estéreo/Dolby S.l. Sorround/DTS 5.1 
Subtítulos: Sí. Inglés. 


■ TIPD DE DUD: DVD-9 


■ LDnPRñÍR: Warner Music 


TÍTULO: 

BritAwards 
2002/ Album of... 


■ EDnPRñÍR: 

Colombia 

Como cada tempo- 
rada, aparece este 
Álbum Of The 
Year, que recopila 
a muchos de los 
artistas nominados 
a los prestigiosos 
BritAwards. La presente edición inclu- 
ye diecinueve nombres de la aristocracia 
del Pop «made in UK»: Dido, Gorillaz, 
Radiohead, Robbie Williams... El 
mejor sonido británico de hoy en día. 


L/U 


■ TÍTULO: ■ EDHPRñÍR: 

B.S.O. Blade II Virgin 


Artistas punteros 
de la electrónica 
se alian con un 
puñado de los más 
notables talentos 
de la escena Hip 
Hop. Destacan las 
colaboraciones de Fatboy Slim con la 
joven Eve, Massive Attack con el vete- 
rano Mos Def o Roni Size con los 
«fumetas» de Cypress HUI. Para aman- 
tes de los riesgos sonoros. 


Cinco (excelentes) canciones de propina, imágenes del 
backstage y áe\ grupo en viaje, entrevista...Todo bien, 
aunque algún vídeo-clip hubiera sido de agradecer. 


URLDñREIÚn: 


Los «Guindillas Picantes» dejan, una vez más, testimo- 
nio de su arrollador poderío en directo a lo largo de 
esta frenética actuación. Kiedis, Flea, Frusciante y 
compañía se lo ponen difícil a su nutrida legión de imi- 
tadores más o menos aventajados. No hay quien 
pueda con ellos. Todas las canciones están subtitula- 
das en inglés para seguir la letra. Muy de agradecer. 


■ CRLIDRD DE LD5 EHTñRS: 


Y además ¡subtitulado! 
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texto y fotos « José Luis del Carpió » 
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Compact 325 ti 
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Discreto, elegante, deportivo y con la calidad general de todo BMW 

■ nDTQR/ PRESTRCIDnES: ■ EaUIPRniEniD: ■ DISEñO: 



ISBttSBlBSlD 1g 

La variante más joven de la Serie 3 se ofrece en 4 diferentes motori- 
zaciones, 3 de gasolina (316ti, 318ti y 325ti) más una turbodiésel 
(320td). Para hacer la prueba de la gama Compact, BMW nos facilitó 
la versión más deportiva de todas, que además es la más cara y, por supuesto, la más equipa- 
da. Cuando la marca bávara presentó el Compact, el objetivo era poner a la venta un coche 
dirigido a los jóvenes, que abriera su mercado y que capte a los potenciales compradores de 
un vehículo tipo Golf, el súperventas y la indiscutible referencia del segmento. Y a fé que lo 
han conseguido en las versiones más modestas (que no son ni mucho menos parcas en presta- 
ciones), porque el precio se ha aproximado espectacularmente (en la campaña de lanzamiento, 
el Compact 320td estaba por debajo del Golf TDí de 150 caballos) ofreciendo por similar 
potencia ese plus de calidad y de acabados característico de los BMW. Esta versión que ana- 
lizamos es, por precio, la más alejada del planteamiento inicial, pero que añade un toque de 
exclusividad y de deportividad que agradecerán los que quieran invertir en un automóvil ele- 
gante, con prestaciones sobresalientes, extraordinariamente agradable de conducir y no exen- 
to de utilidad. Del exterior nos quedamos con su frontal, con un grupo óptico renovado y que 
probablemente es el más atractivo de todos los BMW del mercado. Por contra, la zaga no 
está tan bien resuelta, y aunque los faros transparentes responden a las últimas tendencias. 
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no siguen la línea habitual de la marca, pareciendo que pertenecen a otro fabricante. Ya dentro 
del coche, aunque el salpicadero es totalmente continuista, el interior está tan bien resuelto y 
está todo tan accesible que es absurdo buscar algún defecto porque no lo encontraríamos. Un 
acabado perfecto y la mejor posición de conducción del mercado son sus puntos fuertes. 
Respecto al motor, lo mejor del 6 cilindros en línea de BMW es, además de su progresiva 
entrega de potencia, el orquestal sonido que emite cuando lo subimos de vueltas. Un rugido 
que invita a apurar las marchas y que trasla- 
da a las ruedas unas aceleraciones sober- 
bias que nos sacarán de cualquier apuro. Las 
ayudas electrónicas a la conducción y su 
excepcional bastidor ponen la guinda a un 
coche extraordinario, pero que tiene en la 
versión turbodiésel de 150 caballos a su ver- 
dadera competencia y no sólo por precio, 
sino también por prestaciones (el 320td no 
acelera igual, pero recupera incluso más 
rápido que este brillante 325ti). 
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230 kilómetros con un increíble gasto de 0,89 litros 

• "-"y . — 


El prototipo de Volkswagen llamado «Coche de 1 litro» recorrió la distancia que 

íG ( 

: fr 

separa Wolfsburg y Hamburgo con un consumo récord de 0,89 litros. Su velocidad 



media fue de 75 km/h y sólo necesitó 2,1 litros en el trayecto. Construido con material 
reforzado de fibra de carbono Composite, tiene una anchura de 1,25 m y una altura de 


algo más de 1 m. La estructura exterior de pástico oculta una interior construida con 

WFm 

magnesio, aún más ligera que el aluminio. El peso total es de 290 kilos. 
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Pabia 2.0i Elegance 

Una elección lógica y acertada ' 


El Golf es mucho más bonito, sin duda, y su terminación transmite bastan- 
te más calidad. ¿Pero está justificado pagar un millón de pesetas más por 
ello? Para los que no lo crean tienen a su disposición el Pabia 2.0i, que 
comparte motor con el Golf 2.0 y con el New Beetle 2.0i y que, gracias a 
su menor peso, incluso les supera en prestaciones (acelera de 0 a 100 km/h en un segundo 
menos). El interior es más tosco y sobrio, los plásticos no tienen el mismo tacto y estéticamente no 
es un coche, digamos, bonito (nos gusta mucho más la versión Combi). Pero acelera y 
mucho, tiene un comportamiento intachable (quizá es un pelín ruidoso en alta como 
sus primos de Volkswagen), es cómodo delante y detrás y, por si fuera poco, su 
equipamiento de serie es más que completo. Para los que compran con la cabeza. 
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■ EdUIPRniEniD: 


> e 3 5 B ^ 

■ DISEÍID: 


1 2 3 V 5 B 1 
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CñLIDBD/PfíECia, HRBITHBILIDñP GEdEfíRL 
inTEñIDPi V EXTERIDPi inPERSnnRLES 


■ nDTGR 
I.RBit CE. 

■ PDTEnCIR 

115 CU. [5.^00 ñPm 

■ RCELEPiRCIÚn G/iDD 
BjR 5EG. 

■ UELDCiDRD nñxinR 
155 HiH/H. 

■ PE5G 
1.115 hG. 

■ CGnsunG 
UPiBRGG 
lljl L/IDD 
EXTRRURBRRG 
5 j5 L/ID D 
HEDIG 

L/IGD 

■ DinEnsiGnES 
LRñGG: 3 .5 B D HH. 
RLTG: 1 .4-5 D nn. 
RHCHO: 1.B5 D nn. 
nRLETERG: E E D L. 



El maletero es muy 
aprovechable. 


w^froon 
un matar 
veterana 
pera muy 
brillante. 


I Playstation 2 




Rellena los datos de este cupón y señala los juegos que desees. 

Ven a visitamos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra 
de tus juegos favoritos. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto 

con tu pedido a: Centro MAIL * C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente 

(España Peninsular + 3,58 euros, Baleares + 4,78 euros). 


Los datos porMnoles obtenidos con este cupón serón introducidos en un fichero que está registrado 
o anulación de algún dato, deberás ponerte en contacto con nuestro Servicio de Atención al Clier 
carta certificada a Centro MAIL Camino de Hormigueras, ]24 portal 5 ■ 5 F. 28031 ■ Madrid. 
Marca a continuación si no quieres recibir infisrmación adicional de Centro MAIL CIII 


PVP-R: 

15 . 520 .DD€ 




Playstation,^ 


NeC^ 


b Dirección e-mail 


I CADUCA EL 3 1 /06/2002 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTT 
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Playstation 
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£l ÚNICO ViOtOlUIOOi 


2C02 

flFA «ORLO CUP 
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tu cala inci 


Playstation ¿ 

Para quapyedá^fugar ai Mundial íé 
!§f*OÉlr¿ y wS2RO^ dan la óporttli 

I Mundial FIF# 20 


n qué 



A) 
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pon B) Rüj 
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SORTEO «MUÑO I AL FIFA 2002^ 

La rriGcánica de participación gp gsíg concurso gs muy SGncilla. Sólo tiGOGS quG Gnviar un 
mGnsajG dG tGxto dGsdG tu móvil al númaro SSEIIS poniGndo la palabra PS2R02, espacio 
+ respuesta correcta. Por ojamplo, si croas qua la raspuasta corracta as la B, dabarías 
mandar al númaro ^HI|]Hel siguianta mansaja: PS2R02 B. 


HHaHHaí 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. 

No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en 
próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Fecha límite: 20 de junio. 


n 


© 2002 Electronic Arts Inc. Todos los derechos reservados. Producto bajo licencia oficial. © 2002 FIFA World Cup Korea/Japan^^ el Emblema Oficial, las Mascotas Oficiales y el 
Trofeo de la FIFA World Cup^^* son copyrights y marcas comerciales de FIFA. Fabricado bajo licencia por Electronic Arts Inc. EA SPORTS'^'^ es una marca de Electronic Arts^”. 
.«.^''Playstation'' la familia de logotipos “PS" son marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc. 







TGDGS LGS JUEGGS 




■ RDnBAE DEL JUEGD: 


007: Agento En Fuego Cruzado 


■ conPHfllR: EA GAMES 


■ DISTAIBUIDOA: Electronic Arts 

■ PURTURaOR: 9.4 


■ RÚnEAD; 12 



nan6ñE net juego: 

Wheelor 

conPRñlfl: Sega 
niSTPiiauiDDñi Accinim 
PunTUflaúni 8.3 
núnEftO: 11 


■ nonañE del juegd: 
4x4 Evolutíon 

■ CDnpnfllRi Tnko 2 

■ oiSTaiauiooñ: Proein 

■ PURTURnOn: 7.4 

■ núnEAO: 7 


Ace Combar Trueno de Acero 



■ nonañE del juegdi 

Age of Empírea II 

■ conPRñlR: Microsoft/Konamí 

■ DiSTRiauiDDAi Konami 

■ PURTURnOR: 9.1 

■ RÚnEñO; 10 


■ ROnañE DEL JUEGO: 

Airbiade 

■ canPRfllH: Critoríon Carnes 

■ DiSTMauiDDñ: Sony C.E. 

■ PURTUnaOR: 9.2 

■ RÚnEAD: 12 


RDHBAE DEL JUEGD: 

Star Baseball 2002 

conPHñlR: Acciaim 
DISTAiaUIDDA: Acciaim 
PURTURaOR: 7.9 
RÚnEAO: 4 



■ RDnBAE DEL JUEGO: 


Alone in the Dark: The New... 


■ CDnPRfllR: Infogrames 


■ DISTAIBUIDOA: Infogramos 

¡\ ^ 

■ PURTURaOR: 8.4 


■ RÚnEAD: 10 



■ ROnBAE DEL JUEGO: 

Aqua Aqua 



■ CDnPRfllR: S.C.I. 


■ DISTAIBUIOaA; Prooin 


■ PURTURaOR: 8.5 

el ; 

■ RÚnEAD: - 



■ ROnaAE DEL JUEGD: 

Armorcd Core 2 

■ CDnPRfllR: From Software 

■ DISTAiaUIDDA: UBI Soft 

■ PURTunnDR: 8.4 

■ RÚnEAD: 7 



■ ROnBAE DEL JUEGO: 


Army Mon Air Attack Blado's... 


■ CDnPRfllR: 3DO 


■ DISTAIBUIDOA: Virgin 


■ PURTURaOR: 85 


■ RÚnEAD: 5 





■ CDnPRfllR: Nameo 

■ DISTAIBUIDOA: SONY C.E. 

■ PURTURaOR: 95 

■ RÚnEAD: 13 





B RDnBAE DEL JUEGO: 

Army Men Green Bogue 

■ COnPRfllR; 3D0 

■ DISTAIBUIDOA: Virgin 
» PURTunaOR: 6.1 

■ RÚnEAD: 4 



■ ROnaAE DEL JUEGO: 

Artic Thunder 

■ CDnPflmn: Midway 

■ DiSTAiauniDA. Virgin 
PURTUflaÚR: 5.0 

■ RÚnEAD: 13 



■ ROnaAE DEL JUEGD: 

Atlantis III 

■ CDnPflflIfl: Cryo 

■ DISTAiaUIDDA; Cryo 
• PURTunaOR: 6.6 

■ RÚnEAD; 16 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

Baldur's Cate; Dark Allianca 

■ conpnDlR: Interplay 

■ DISTAiaUIDDA: Virgin 
PURTunaOR: 9.4 

■ RÚnEAD: 12 


í f y ^ 


■ ROnaAE DEL JUEGD: 

Blood Ornen 2 

■ canpnOlR: Eidos 

■ DISTAiaUIDDA: Proein 
PURTURaOR: 8.2 

■ RÚnEAD: 15 



■ ROnaAE DEL JUEGD: 

Bloody Roer 3 

■ CDnPRfllR: Hudson Soft 

■ DISTAIBUIDOA: Virgin 
PURTURaOR; 8.9 

■ RÚnEAOi 6 


■ RDnBAE DEL JUEGD: 

Bumout 

■ conpROIn; Criterion 

■ DiSTAiauiDDAi Acciaim 
• PURTUHOOR; 9.2 

■ RÚnEAD: 11 






B ROnBAE DEL JUEGD: 

Army Mon Sarge's Horoes 2 

B CDnPRfllR; 3DO 
B DISTAIBUIDOA: Virgin 
B PURTunaOR: 85 
B RÚnEAD: 4 



B RDnBAE DEL JUEGD: 


ATV OffRoad Quads Extremos 


B canpRflln: Sony C.E. 


B DISTAIBUIDOA: Sony C.L 


' PURTURaOR: 85 


B RÚnEAD: 7 


■ RDnBAE DEL JUEGD: 

Capcom vsSNK2 

■ canPRniR: Capcom 

■ DiSTAiBUiDDn: Electronic Arts 
• PURTunaOR: 95 

■ RÚnEAD: 11 


■ RDnBAE DEL JUEGD: 

CART Fury 

■ CDnPROlR; Midway 

■ DISTAiaUIDDA: Virgin 

■ PURTURaOR: 7.8 

■ RÚnEAD; 8 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

City Crisis 

■ CDnpnOiR: Tako 2 

■ DISTAiaUIDDA: Proein 
' PURTURaOR: 7.6 

■ RÚnEAD: 8 



B RDnBAE DEL JUEGO: 


Crash Bandicooc LVOC 
B conPRfllR: Vivendi Universal 


B DISTAIBUIDOA: Vivandi Univ. 


PURTunaOR: 8.5 


B RÚnEAD: 11 



■ ROnaAE DEL JUEGD: 

Crazy Taxi 

■ EonpnniR: Sega/Acciaim 

■ DISTAiaUIDDA: Acciaim 
PURTunaOR: 8.7 

■ RÚnEAD: 5 


■ RDnBAE DEL JUEGO: 

Dave Mirra BMX 2 

■ conpnOlR: Z-Axis 

■ DISTAiaUIDDA: Acciaim 
PURTUnaÚR: 8.1 

■ RÚnEAD: 12 



B ROnBAE DEL JUEGD: 
DarkCloud 



B CDnPRfllR: Sony C.E. 


B DISTAIBUIDDA: Sony C.E. 

- PURTURaOR: 8.8 

^ s. 

B RÚnEAD: 10 


PUtySMnon.2 

B RDnBAE DEL JUEGD: 
Dark Summit 


B CDnPRfllR: THQ 


B DISTAIBUIDOA: PrOOin 

pAJociPiaiitay 

■ PURTURaOR: 75 

S" trrrwi 

B RÚnEAD: 16 



B RDnBAE DEL JUEGO: 


DeadorAliva2 


B CDnPRfllR: Teemo 




B DISTAIBUIDDA: Sony C.E. 



PURTunaOR: 9.0 

ll 'mSl 

B RÚnEAD: 1 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

Devil May Cry 

■ EDnpROlR: Capcom 

■ DISTAiaUIDDA: Electronic Arts 
• PURTURaOR: 9.6 

■ RÚnEAD: 11 


■ ROnBAE DEL JUEGO: 

Disney's Oinosaur 

■ CDnPRñlR: Ubi Soft 

■ DISTAiaUIDDA: Ubi Soft 
PURTunaOR: 65 

■ RÚnEAD: 1 



R ROnBAE DEL JUEGO: 

Dragón Rogo 

■ CDnpnmn: 3D0 

■ DISTAiaUIDDA: Virgin 

■ PURTURaOR: 7.0 

■ RÚnEAD; 14 


■ RDnBAE DEL JUEGD: 

Oragon’s Lair 

■ CDnPROlR; Digital Leisure 

■ DISTAiaUIDDA: Prooin 
PURTURaOR: 7.4 

■ RÚnEAD; 6 



B RDnBAE DEL JUEGO; 


Drakan: The Ancients' Gates 

B conPRfllR; Sony C.E 


B DISTAIBUIDDA: Sony C.E. 


: PURTURaOR: 95 


B RÚnEAD: 14 



B ROnBAE DEL JUEGD: 
Driving Emotion Typc S 


B conpnfllR: Squaresoft 


B DISTAIBUIDOA: Electronic Arts 


PunrunaOR: 7.9 


B RÚnEAD: 4 



B ROnBAE DEL JUEGO: 
Dropship; UPF 

eJ?. ' 


B CDnPRfllR: Sony C.L 


B DISTAIBUIDOA: Sony C.E. 


PURTURaOR: 9.0 
B RÚnEAD: 12 




Done 


B conPRfllR: Cryo 

¿HÍl ■ 

B DISTRIBUIDOR: CryO 


“ PURTURaOR: 6.4 


1 B RÚnEAD: 13 



■ ROnaAE DEL JUEGO: 

Oynosty Warriors 2 

■ CDnPRftlH: Koei 

■ DISTAiaUIDDA: Acciaim 
PURTURaOR: 8.6 

■ RÚnEAD: 1 



■ ROnaAE DEL JUEGD; 

Dynasty Warriors 3 

■ conpnOlRt Koei 

■ DISTAiaUIDDA: Proein 

■ PURTunaOR: 8.6 

■ RÚnEAD: 15 



■ ROnBAE DEL JUEGO: 

EccoThe Dolphin 

■ CDnpRñlR: Sega 

■ DISTAIBUIDOA: SonyC.E 
■3 PURTURaOR: 7.4 

■ RÚnEAD: 12 



■ ROnaAE DEL JUEGD: 

El Libro de la Selva 

■ CDnPROlR: Disney Interactive 

■ DISTAIBUIDOA: UBI Soft 
• PURTURaOR: 95 

■ RÚnCAO: 4 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

El Zorro 

■ CDnPROlfl: Cryo 

■ DISTAiaUIDOn: Cryo 
PURTunaOR: 65 

■ RÚnEAD: 14 



■ RDnBAE DEL JUEGO: 

Esto Es Fútbol 2002 

■ conPROlR: Sony C.E. 

■ DISTAIBUIDOA: Sony C.E 

■ PURTURaOR: 95 

■ RÚnEAD; 9 




I RDnBAE DEL JUEGD: 

ESPN Winter Sports 

■ EDnPROlR: Konami 

■ DISTAIBUIDOA; Konami 
e PURTunaOR: 8.7 

■ RÚnEAD: 13 





B ROnBAE DEL JUEGD: 

ESPN Xgames Snowboarding... 
B conPRfllR: Konami 
B DISTAIBUIDDA: Konomi 

B PURTURaOR: 8.3 

B RÚnEAD; 13 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

ESPN Xgames Skateboarding 

■ canpnOlH: Konami 

■ DISTAIBUIDOA: Konami 

■ PURTunaOR: 8.3 

■ RÚnEAD; 13 



■ ROnBAE DEL JUEGO; 

Eternal Ring 

■ CDnPRfllR: From Software 

■ DISTAIBUIDDA; UBI Soft 

■ PURTURaOR: 8.0 

■ RÚnEAD: 1 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

Evergrace 

■ CDnPRfllR: From Software 

■ DISTAIBUIDOA: UBI Soft 

■ PURTunaOR: 7.8 

■ RÚnEAD; 3 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

Extermination 

■ CDnPRfllR: Sony C.E 

■ DISTAIBUIDOA: Sony C.E. 

■ PURTURaOR: 95 

■ RÚnEAD: 5 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

F1 2001 

■ CDnPRfllR; E.A. Sports 

■ DISTAIBUIDOA: Electronic Arts 

■ PURTURaOR: 9.0 

■ RÚnEAD; 10 





B ROnBAE DEL JUEGD: 

F1 Championship Soasen 2000 


B COnPRfllR: E.A. Sports 


B DISTAIBUIDDA; Electronic Arts 


B PURTURaOR; 9.0 


B RÚnEAD: 1 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

F1 Racing Championship 

■ CDnPRfllR: Video System 

■ DISTAIBUIDOA: UBI Soft 

■ PURTUnaÚR: 9.0 

■ RÚnEAD: 3 


IÍHéWW B ROnBAE DEL JUEGD: 


Fontavision 


B conPRfllR: Sony C.E. 


B DISTAIBUIDOA: Sony C.E 


E PURTURaOR: 8.9 


B RÚnEAD: - 



■ ROnBAE DEL JUEGD: 

FIFA 2001 

■ CDnPRfllR: E.A. Sports 

■ DISTAIBUIDOA: Electronic Arts 

■ PURTURaOR: 9.0 

■ RÚnEAD: 1 



■ RDnBAE DEL JUEGD: 

FIFA 2002 

■ CDnpnfllR; E.A. Sports 

■ DISTAIBUIDOA: Electronic Arts 

■ PURTunaOR: 9.3 

■ RÚnEAD: 10 


□95 







TDDGS LDS JUEGDS 
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■ ■ nanenE del juego! 

Formulo One 2001 

■ CDHPñrilR: Sony C.L 
■ msTniBUiDDñ: Sony C.L 
■ PunTunnún: 9^2 
■ núnERD: 5 


■ nonsPiE del juegd: 

Froak 

" CDnPHñlH: Swing! 

■ DiSTniEUiDDñi Virgin 

■ punTunnún: 

■ núnEñO: 8 



■ nonbAE DEL JUEGO: 


Fur Fightors: Viggo's Revengo 


■ conPROlR: Acciaim 


■ DISTAIbUIDOA: Acciaim 


■ PURTunaúR: 82 


■ RúnEAD: 7 



■ nonBAE DEL JUEGD: 


Gauntlot Dark Logacy 


■ conpnñlH; Midway 


■ DISTAIBUIDOA: Virgin 


■ PURTunaúR: 8.5 


■ RúnEAD: 5 



■ nonbAE DEL JUEGO; 


Giants; Citizen Kabuto 


■ conpRúlR: Interplay 




■ DISTAIBUIDOA: Virgin 


■ PURTunaúR: 8.0 


■ RúnEAD: 16 



■ nonbAE DEL JUEGO: 


Gift 


■ conpnRln: Cryo 

■ DISTAIbUIDOA; CryO 


■ PURTUnaOR: 7.8 


■ RÚnEAO: 7 



■ nonbAE DEL JUEGO: 

^ ® - 

Godai Elemental Forcé 

C^DAJ. 

■ conPRRlR: 3DO 


■ DISTAIbUIDOA: Virgin 




■ PURTunaúR: 7.0 


■ RúnEAD: 11 



■ nonbAE DEL JUEGO; 



Gradius III & IV 


■ conpRRlR: Konami 


■ DISTAIbUIDOA; Konami 


■ PURTUnaOR: 8.5 

■ RúnEAD: - 



■ noneñE del juegoi 

Gran Turismo 3 A-spec 

■ CDnPHf)lHi Sony C.L 

■ DiSTnmuiDDA: Sony C.E. 

■ PunruHaDn: 9.7 

■ núnEAD: 7 



■ nonEAE DEL JUEGD: 

Grond Theft Auto MI 

■ CDnPHrUñ: Rockstor 

■ DISTñl&UIDDñ; Procin 

■ PunTunaún: 9J 

■ nÚnEAD: 11 





■ nonBAE DEL JUEGD 
G-Surfors 

■ canpRúlR; Midas Games 

■ DISTAIBUIDOA: Virgin 

■ PURTunaúR: 62 

■ RúnEAD; 14 



■ nOHEñE DEL JUEGO: 

Headhunter 

■ conPHniñ: Sega 

■ DismiBUiDDA: Sony C.L 

■ punrunnon: 92 

■ núnEñD: 12 


■ nanbAE del juegg: 

GTC Africa 

■ conPRfUR: Rogo 

■ DISTAlbUIDDA: PrOOin 

■ punTURnOR: 7.9 

■ nÚHEAD: 16 


■ nanbAE del juego: 

International SuperStar Soccer 

■ coriPRlUR; Konami 

■ DISTAlbUIDDA: Konami 

■ PURTURaon: 8.8 

■ RÚHEAD: 1 


■ RDnbAE DEL JUEGG: 

Guilty GearX 

■ conPflniR: Sommy 

■ DiSTAibumoA: Virgin 

■ PURTURaÚR: 92 

■ RúnEAD: 16 


■ ROnbAE DEL JUEGO: 

Gungriffon Biaza 

■ conPRfllR: Gome Arts 

■ DlSTAlbUlDGA: Virgin 

■ PURTURaÚR: 8.5 

■ RÚnEAO: 2 


■ ROnbAE DEL JUEGO: 

Half-üfo 

■ conPR^R: Sierra 

■ DiSTAibulDOA; Vivendi Univ. 

■ PURTURaon: 92 

■ nÚDEAO: 11 


■ ROnbAE DEL JUEGO: 

Herdy Gordy 

■ conPROlR: Eidos 

■ DISTAIbUIDOA: Prooin 

■ PURTURaÚR: 8.5 

■ núriEAO: 15 


rj ROnbAE DEL JUEGD: 

Hidden Invasión 

■ OinpnniR: Swing 

■ DISTAlbUIDDA. Virgin 

■ PURTURaon: 7.1 

■ RúnEAD: 13 


■ ROnbAE DEL JUEGO: 

ICO 

■ conPRñlR: Sony C.L 

■ DISTAIbUIDOA: Sony C.E. 

■ PURTUnaOR: 9.4 

■ RúnEAD: 14 


■ ROnbAE DEL JUEGD: 

Heroes of Might 8: Magic 

■ COnPRñlR: 300 

■ DISTAIbUIDOA: Virgin 

■ PURTURaon: 6.6 

■ RúnEAD: 4 




■ ROnbAE DEL JUEGO: 

Jet Ski Riders 

■ GonPROlH: Eidos 

■ DISTAIbUIDOA: PrOOin 

■ PURTunaúR: 7.6 

■ RúnEAD: 13 


P*uyStrt:inn.2 2í. 

■ nonbAE DEL JUEGO: 

«ÍF *1 

Kengo Master of Bushido 


■ ainpflftlH: Crave 

■ DISTAIbLUDOA: UBI Soft 


■ PURTunaúR: 8.6 

S E3S 

■ RúnEAD: 4 



■ nonbAE DEL JUEGO: 


Kesson 


■ conpnran: Koei 


■ DISTAIbUIDOA: Electronic Arts 


■ PURTURaÚR: 8.7 


■ RúnEAD: 1 



■ nonbAE DEL JUEGO: 

Vj 5., 

Kessen 2 


■ conpRÚlR: Koei 


■ DISTAIbUIDOA: Proein 


■ PURTURaÚR: 8.1 


■ RÚnEAO: 13 


ruy^uiion 2 

■ nonBAE DEL JUEGO. 
KIonoa 2: Lunatea's Veil 



■ conpnfnn: Nameo 


■ DISTAIBUIDOA: Sony C.& 


■ PURTURaon: 92 

55 ♦ 

■ RúnEAD: 11 



a nonbAE del juego. 


Knockout Kings 2001 


■ conPflfllR: EJV. Sports 


■ DISTAIbUIDOA: Electronic Arts 


■ PURTURaon: 9.0 


■ RúnEAD; 2 



m ROnbAE DEL JUEGO: 

Knockout Kings 2002 

■ COnRROlR: EA Sports 

■ DISTAIbUIDOA: Electronic Arts 

■ PURTURaÚR: 9.0 

■ RúnEAD: 14 



■ ROnbAE DEL JUEGO: 

Kuri Kuri Mix 

■ conPROlR: Empire 

■ DISTAlbUIDDA: Planeta 

■ PURTURaÚR: 85 

■ RúnEAD: 5 



' nonbAE DEL JUEGO: 


La Fuga de Monkey Island 


■ conpnRln: Lucas Arts 

1 í 



■ DISTAIbUIDOA: Electronic Arts 


■ PURTunaúR; 9.0 


■ RúnEAD: 6 



■ nonbAE DEL JUEGD: 

Le Mans 24 Horas 

■ conPRRlR: Infogromes 

■ DISTAIbUIDOA: Infogramos 

■ PURTURaÚR: 8.5 

■ RúnEAD: 6 



■ nOnBAE DEL JUEGD: 


Lotus Challenge 


■ conpnRlR: Virgin 

PiÉSi 

■ DISTAIbUIDOA: Virgin 


■ PURTUnaOR: 9.0 


■ RúnEAD: 10 



■ ROnBAE DEL JUEGO: 


Mad Maestro 


■ conpnfllR: Fresh Gomos 


■ DISTAIbUIDOA: Proein 


■ PURTunaOR: 7.8 

1 

1 ■ RúnEAD: 16 



■ nanbAE del juego. 

-23BL 

Madden2001 


■ conpnRln; LA. Sports 


■ DISTAIbUIDOA: Electronic Arts 

ÍÍU^EII 

■ punrunaon. 9.1 


■ RúnEAD: 1 



P*U« VuflOll S 

■ nonbAE DEL JUEGO: 


Máximo 


■ conpnRln: Capeom 

■ DISTAIBUIDOA: Electronic Arts 


■ PURTunaúR: 92 

st® — - 

■ RúnEAD: 14 




■ ROnbAE DEL JUEGO: 

MDK 2 Armageddon 



■ conPflRlR: Interplay 

■ DISTAlbUIDOAi Virgin 

■ PURTURaÚR: 75 

■ RúnEAD: 4 



■ ROnbAE DEL JUEGO: 

Midnight Club 

■ CDnpnrilR: Rockstar Gamos 

■ DISTAIbUIDOA: Proein 

■ PURTURaÚR: 75 

■ RÚnEAO: 1 



■ nonbAE DEL JUEGD: 


Metal GearSolid2 


■ conpnRlni Konami 


■ DISTAIbUIDOA: Konami 

IWfi^UD2 

■ PURTunaúR: 9.5 


■ RÚnEAO: 13 


MoNSTBt^MC 

ti nonbAE DEL JUEGO; 

Monstruos S.A. 


■ conPRRlR: Disney Int. 

■ DISTAIbUIDOA; Sony C.L 


■ PURTUnaDR: 6.4 

5 ' 

■ RúnEAD: 13 



■ nonbAE DEL JUEGO: 

Moto GP 


■ conpnRln: Nomeo 


■ DISTAIBUIDOA: Sony C.E. 


■ PURTunaúR: 9.4 

n--. 5 

■ RÚnEAO: 3 



■ nonbAE DEL JUEGO: 

Moto GP2 

¿A 

■ conpnRln: Nameo 


■ DiSTAiBuioaA: Sony C.E. 


■ PURTURaÚR: 9.4 


■ RÚnEAO: 13 



■ nonbAE DEL JUEGO: 


Mr. Moskeoto 


■ conpnRln: Fresh Games 

■ DISTAIBUIDOA: Proein 


■ PURTunaúR: 8.4 


■ RÚnEAO: 16 



■ non&fSE DEL JUEGO: 

muSICCCNCRATOR 2 

MTV Music Gonerntor 

■ conpnRln; Codomastors 


■ DISTAIBUIDOA: Codomasters 


■ PURTURaÚR; 9.0 

i* ; KW 

■ RÚnEAO: 6 



■ ROnbAE DEL JUEGO: 

MX2002 

■ conPRfllR: THQ 

■ DISTAIbUIDOA: Proein 

■ PURTUnaÚR: 8.6 

■ RúnEAD: 10 




■ nanbAE del juego. 

MX Ridor 




■ conpnRln: Atari 


■ DISTAIBUIDOA: Infogramas 


■ PURTunaúR; 75 

~C. . 

■ RúnEAD; 11 



■ ROnOAE DEL JUEGO: 

NBA Hoopz 

■ conPRúlR: Midway 

■ DISTAIbUIDOA: Virgin 

■ PURTURaÚR: 8.5 

■ RúnEAD: 3 



m nanbAE del juego; 
NBA Uve 2001 

fMy 

■ conpnRln: EA Sports 

■ DISTAIBUIDOA: Eloctronic Arts 


■ PURTunaúR: 92 

■ RúnEAD; 1 



■ ROnbAE DEL JUEGO; 

NBA Uve 2002 

■ conpRRlR; EA Sportt 

■ DISTAlbUIDDA: Electronic Arts 

■ PURTURaÚR: 92 

■ RÚnEAO: 11 



■ nonbAE DEL JUEGO: 

NBA Street 

■ conpnRln: EJV. Sports BIG 

■ DiSTAibUiDOn; Electronic Arts 

■ PURTunaúR: 9.0 


■ RÚnEAO: 6 



■ ROnbAE DEL JUEGO; 

New York Race 

■ conPRÚlR: Wanadoo 

■ DISTAIBUIDOA; Cryo 

■ PURTURaÚR: 6.8 

■ RÚnEAO: 12 



■ ROnbAE DEL JUEGD; 

NFL Quarterback C. 2002 

■ conPRúlR; Acciaim 

■ DISTAIBUIDOA: Acciaim 

■ PURTURaÚR: 8.6 

■ RúnEAD: 9 


□96 


Revista Oficial de PlavStatíon 2 - Españ a 













nonBPiE DEL JUEGO: 

NHL 2001 

■ canpnniH: E.A. Sports 

■ niSTWBUiDOñ: Electronic Arts 

■ punrunaon: 8.4 

■ núnEñO: 1 



■ nonBAE DEL JUEGO: 

NHL 2002 

■ conPRñlñ: EA Sports 

■ DiSTñiBUiDOPi; Electronic Arts 

■ PuriTunaOn: 8.6 

■ núnEñO: 10 



■ nonBRE DEL JUEGO; 


NHL Hitz 2002 


■ conpnOIñ: Midway 


■ DISTRIBUIDOR; Virgin 

■ punrunaon: 8.6 


■ núnERO: 10 




m nonBRE del juego: 
Off-Road Wide Open 

■ conpnniñ; Infogrames 

■ DISTRIBUIDOR; Inlogramos 

■ punrunaon; 8.0 


■ núnERO: 12 



■ nonBRE DEL JUEGO; 


Oni 


■ conpnñln; Rockstar Garres 


■ DISTRIBUIDOR; Proein 


■ PunTunaún; 7.6 


■ núnERO; 2 



■ nonBPiE DEL JUEGO: 

Onimusho Warlords 

■ conpnniR: Copcom 

■ DlSThlBUlDOPi: Eloctronic Arts 

■ PuoTUñaOri: 9.0 

■ núnEBO: 6 



■ nonBBE DEL JUEGO: 

Operation Winback 

■ GonPRñiR: Koei 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ PUOTURaOn: 8.9 

■ núnERO: 5 



■ nonBRE DEL JUEGO; 


Orphen; Scion of Sorcery 


■ CDnpnñlH: ESP 


■ DISTRIBUIDOR; Prooin 


■ punrunaon: 73 


■ núnERO: 1 




■ nOHBRE DEL JUEGO: 

Parappo Tho Ropper2 

■ conPRAlR: Sony C.E 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.L 

■ PunruRaún: 8.5 

■ núnERO: 14 



■ nonBRE DEL JUEGD: 

Paris-Dakar Rally 



■ conpnñln; Acciaim 


■ DISTRIBUIDOR; Acciaim 


■ PunrunaOn: 8.1 


■ núnERO: 9 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Poto Donaid Cuac Attack 

■ conpnñln; UBI Soft 

■ DISTRIBUIDOR; UBI Soft 


■ punrunaon: 8.0 

■ núnERO: - 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Petor Pon; La Leyenda de... 

■ conPHñlR; Disney InL 


■ DISTRIBUIDOR: Sony C.L 

■ punrunertm 73 
1 ■ núnERO: 15 




nonBRE del JUEGO; 


Pirales: The Legend.. 


■ conpnñln; EA Gomes 


■ DISTRIBUIDOR; Electronic A. 

i* 

■ punrunaon; 8.0 


■ núnERO; 16 



■ nonBRE DEL JUEGO; 


Polaroid Pete 


■ conpnñlH: JVC-lrem 


■ DISTRIBUIOOR; Virgin 


■ punrunaon; 73 



■ núnERO; 14 



■ nonBRE DEL JUEGO; 


Portal Runner 


■ conpnñln; 300 


■ DISTRIBUIDOR; Virgin 


■ punrunaon: 8.4 


■ núnERO; 11 



■ nOHBRE DEL JUEGO: 

Pro Evolution Soccer 

■ conPRniR: Konami 

■ DISTRIBUIDOR: Konami 

■ PunruRnoni 93 

■ núnERO: 10 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Project Edén 

■ conpnDlR: Eidos 

■ OISTRIBUIDORI Proein 

■ punruñaon: 6.4 

■ núnERO: 10 



l; nonBRE del juego: 

Quake III Revolution 

■ conpnrilR: EA Gamos 

■ DISTRIBUIDOR; Electronic Arts 

■ PunruRaon: 93 

■ núnERO; 4 





■ nonBRE DEL JUEGO: 
Rayman Revolution 

■ conpnriln: UBI Soft 

■ DISTRIBUIDOR; UBI Soft 

■ PunTURaon; 8.5 

■ núnERO; 1 



■ nonBRE DEL JUEGO; 

RC Revengo Pro 

■ conPRñlR: Acciaim 

■ DISTRIBUIDOR; Acciaim 

■ PUnTURQOn; 73 

■ núnERO; 1 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Ready 2 Rumble Boxing Round 2 

■ conpnñlR: Midway 

■ DISTRIBUIDOR; Virgin 

■ PURTURaÚn: 9.0 

■ núnERO; 1 


mjiysijllon.? 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Red Faction 


■ CDnPHftlR: THQ 

■ DISTRIBUIDOR; Proein 



■ punruflaon; 8.5 

■ núnERO: 5 



■ nonBRE DEL JUEGO; 

Resident Evil Coda; Verónica X 

■ GonPRRlfl; Capcom 

■ DISTRIBUIDOR; Electronic Arts 

■ punrunaon; 9.0 

■ núnERO; 9 





■ nonBRE DEL JUEGO; 

Ridge Racor V 

■ conpnñln; Nameo 

■ DISTRIBUIDOR; Sony C.E. 

■ Punrunaon; 9.0 



■ núnERO: - 



■ nonBRE DEL JUEGO; 

Ring of Red 


■ conpnñln: Konami 


■ DISTRIBUIDOR: Konami 


■ punrunaon; 83 


■ núnERO; 6 


IBBHI3 

■ nonBRE DEL JUEGO: 


Rugby 


■ conpnñln: EA Sports 

■ DISTRIBUIDOR: Elect Arts 

■ punrunaon; 83 

j: 9t% 

■ núnERO; 7 



■ nonBRE DEL JUEGO; 

Rumble Racing 

■ conPRniR; EA Gamos 

■ DISTRIBUIDOR; EleCtcArtS 

■ punrunaon; 8.6 

■ núnERO; 6 


■ nonBRE DEL JUEGO; 


Salt Lake 2002 

■ conpnñln: Eidos 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

■ punrunaon: 83 

■ núnERO: 14 



■ nonBRE DEL JUEGO; 

Shadow Hoarts 

■ CDnpnfilfl: Midway 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ PunTunaún; 83 

■ núnERO; 14 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

¿ A' 

Shadow of Memories 


■ conpnñln: Konami 


■ DISTRIBUIDOR: Konami 


■ punrunaon: 8.4 


■ núnERO: 3 


PliiySNIiuii S 

■ nonBRE DEL JUEGO: 

^ _ 

Shadowman: 2ocond Corning 


■ conpnñln; Acciaim 


■ DISTRIBUIDOR; Acciaim 


■ punrunaon; 7.0 

ai xtiean 

■ núnERO: 16 



nonBRE DEL JUEGO; 

Shaun Palmor's Pro Snowb. 

■ conPROlR: Activision 

■ DISTRIBUIDOR; Proein 

• PUnTURaOR: 8,7 

■ núnERO: 12 



u nonBRE DEL JUEGO: 

SilentHill2 

■ oinpnñlR: Konami 

■ DISTRIBUIDOR; Konomi 

■ punrunaon; 93 

■ núnERO; 11 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Silent Scope 

■ conpnOlR: Konami 

■ DISTRIBUIDOR; Konami 

T punrunaon: 8.1 

■ núnERO; 3 



'J nonBRE DEL JUEGO; 

Silent Scope 2 

■ GonPñOln: Konami 

■ DISTRIBUIDOR; Konami 

■ punrunaon: 73 

■ núnERO: 11 



■ nonBRE DEL JUEGO; 

Silphoed 

■ GonpnñlR; Gamo Arts 

■ DISTRIBUIDOR; Virgin 

' purrrunaOn: 9.0 

■ núnERO; 3 



■ nonBRE DEL JUEGO; 
SkyOdyssoy 



■ conPHñlñ; Sony C.E. 


■ DISTRIBUIDOR; Sony C.E. 


■ punrunaon; 93 


■ núnERO; 5 





■ nonBRE DEL JUEGO; 

Slod Storm 

■ CDnpnOln; EA Sports BIG 

■ DISTRIBUIDOR; Electronic Arts 

■ punrunaon; 9.0 

■ núnERO: 15 



■ nonBRE DEL JUEGO; 

Smuggler's Run 

■ conPñOlñ; Rockstar Gamos 

■ DISTRIBUIDOR; Proein 

■ punrunaon; 83 

■ núnERO; - 



■ nonBRE DEL JUEGD; 

Smuggler's Run 2 

■ conpnñln: RockStar 


■ DISTRIBUIDOR; Proein 

■ punrunaon: 8.6 

■ núnERO; 12 



■ nonBRE DEL JUEGO: 
SoulReavor2 



■ conpnñln; Eidos 


■ DISTRIBUIDOR; PrOOin 


■ punrunaon: 8.0 


■ núnERO: 12 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

Space Ace 

■ conpnrilR; Digital Leisure 

■ DISTRIBUIDOR: Prooin 

■ punrunaon: 73 

■ núnERO: 6 



■ nonBRE DEL JUEGD: 


Space Channel 5 


■ CDnpnñlR: Sega 


■ DISTRIBUIDOR; Sony C.E. 


■ punrunaon: 83 


■ núnERO; 14 




1 ■ nonBRE DEL JUEGO; 


1 Space Race 


1 ■ conpnñln; Infogrames 


1 ■ DISTRIBUIDOR: Infogramos 


j ■ Punrunaon: 8.9 


1 ■ núnERO: 11 



■ nonBRE DEL JUEGO: 
Spiashdown 

■ conpnñln: Atari 

■ DISTRIBUIDOR; Infogramos 

■ punrunaon: 9.0 

K 

■ núnERO; 11 



■ nonBRE DEL JUEGO: 
Spy Hunter 

■ canPñOlR; Midway 

■ DISTRIBUIDDR; Virgin 

■ punrunaon: 9.0 

■ núnERO; 9 



■ nonBRE DEL JUEGO; 

SSX: Snowboard SuperCross 

■ conPnOln: E.A Sports BIG 

■ DISTRIBUIDOR: Electr. Arts 

■ punrunaon: 9.1 

■ núnERO: 1 



■ nonBRE DEL JUEGD: 


SSXTricky 


■ conpnñln; EA Sports BIG 


■ DISTRIBUIDOR: ElOCtr. AltS 


■ punrunaon; 8.8 


■ núnERO: 12 



■ nonBRE DEL JUEGD; 


Star Wars Jodi Starfighter 


■ conpnñln: Lucas Arts 


■ DISTRIBUIDOR; ElcCtr. ArtS 

Qb 'rsB 

■ punrunaon: 9.1 


■ núnERO: 15 



■ nonBRE DEL JUEGD: 

Star Wars Racor Revengo 

■ conpnñln; Lucas Arts 

■ DISTRIBUIDOR: Electr. Arts 

■ punrunaon; 8.6 

■ núnERO; 15 



m nonBRE del juego-. 
Star Wars Starfighter 

■ conpnñln; Lucas ArU 

m 

■ DISTRIBUIDOR; EloCtr. ArtS 

■ punrunaon; 9.2 

■ núnERO: 3 
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■ nonBfSE DEL JUEGÜ! 
State of Emergency 

■ CDnpnrilR; Rockstar 

■ DISTRIBUIDDfti Proein 

■ puniunnún: 8.5 

■ núnEno; 15 



■ nnnBRE del juegd: 


Tho Bouncer 


■ CDnprtlln: Squaresoft 


■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E 


punrunnon: 9.2 


■ núnERD: 5 




■ nananE del juegd: 

The Flintstones Viva Rock Vegas 

■ CDnPRfllRi Toka 

■ DiSTniBUlDont Virgin 

■ PunruRDún! 8.2 

■ núnERDi 5 



■ nanBRE del juegd: 


Summonor 




■ CDnpnñlñ: Volition 


■ DISTRIBUIDOR: Proein 

'i 

■ punrunnon: 7.7 


■ núnERO: 1 



■ nonBRE DEL JUEGD: 


The Mummy Rotums 


■ conpnñln: Universal 

En Zn 

■ DISTRIBUIDDR: Vivendi 


■ punrunnon: 11 


■ núnERD: 12 



■ nonBRE DEL JUEGD: 


Super Bombad Racing 


■ conpnñln: Lucas Aru 


■ DISTRIBUIDOR: Electr. ArtS 


■ punrunnon: 12 


■ núnERO: 6 



■ nonBRE DEL JUEGDi 
The Simpsons Road Rage 

■ conpflntH: Fox Interactive 

■ DisrniBuiDon: Electr. Am 

■ PunruRaOni 9.0 

■ núnERO: 12 



H non&ñE DEL JUEGO? 

1 ^ 

Super Bust A Move 

JBL 



■ conpnñln: Taito 


■ DISTRIBUIDOR: Acciaim 


■ punrunnon: 8.2 


■ núnERD: 1 



■ nonBRE DEL JUEGDi 

Theme Park World 

■ conPRRlRi BulKrog 

■ DKTRIBUlDDRi ElOCU. ArtS 
• puniuRnún. 7.7 

■ nÚnERD: 1 



■ nonBRE DEL JUEGD: 

Surfing H30 

■ conpnniR; Rockstar Gamos 

■ DISTRIBUIDOR: PrOOin 

■ punrunaon: 7.8 

■ núnERD; 1 



■ nonBRE DEL JUEGO: 
Thunderhawlc Operation Phoenix 

■ conpRRlRi Cora 

■ DISTRIBUIDOR: PrOOin 
• punrunnon: 8.4 

■ núnERO: 10 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Tekken Tag Tournament 

■ canPHñlR; Namco 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E 

■ PUnTURaÚR: 9.3 

■ núnERO: 1 



■ nanBRE del juegd: 


Tiger Woods PGA Tour 2001 


■ canpnñln: EA. Sports 


■ DISTRIBUIDDR: Electronic ArtS 


» punrunnún: 8.0 


■ núnERD: 4 



> nonBRE del juego: 


Tiger Woods PGA Tour 2002 


■ conpnñln: EA. Sports 


DISTRIBUIDOR: Electronic ArtS 

■ punrunnon: 8J 

TmmnriF 


... V 1 

■ núnERD: 15 



■ nonBRE DEL JUEGO: 


TimeSplinars 


■ conpnñln: Free Radical Design 


■ DISTRIBUIDDR: Proein 


• punrunnOn: 7.0 


■ núnERD: - 



■ nonBRE DEL JUEGD: 

Tony Hawk's Pro Skater3 

■ CDnpRñlfl: Activision 

■ DISTRiBUmOR: Proein 

■ PunTunaOn: 9.5 

■ núnERO: 12 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Top Gear Daré Devil 

■ CDnPHUlR: Kemco 

■ DISTRIBUIDOR: PrOSin 

• punruflaún: 8.0 

■ núnERO: 1 



■ nonBRE DEL JUEGO: 
Top Gun Combat Zones 

■ cDnpRniRi Titus 

■ DISTRIBUIDDR: Virgin 

■ punTunaon: 7.0 

■ núnERD: 11 



■ nonBRE DEL JUEGD: 

Track 8i Reíd (ESPN International) 

■ conpnñln: Konami 

■ DiSTRiBUiDon: Konami 


|y»k5Pe,w^ii 



■ punrunnon: 9.1 

■ núnERO: 1 



■ nonBRE DEL JUEGO: 

Twisted Metal: Black 

■ conPRñlfl: Sony C.E 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E 
• punrunnon: 8.2 

■ núnERD: 9 



nonBRE DEL JUEGD: 

Unreal Tournament 

■ CDnPHúlñ: Infogrames 

■ DISTRIBUIDOR: Infogromes 

• punrunnon: 8.7 

■ núnERO: 6 


■ nonBRE DEL JUEGO: 
Vampiro Night 

■ conpnrtln: Namco 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E. 

• punrunnon: 7.9 

■ núnERO: 16 


■ nonBRE DEL JUEGO: 
Victorious Boxers 

■ conpnrun: Empire 

■ DISTRIBUIDOR: Planeta 

■ punrunnon: 9.0 

■ núnERO: 10 


■ nonBRE DEL JUEGO: 
Virtua Rghter 4 

■ CDnpnrilH: Sega 

■ DISTRIBUIDOR: Sony C.E 

• punrunnon: 9.5 

■ núnERO: 16 


■ nonBRE DEL JUEGO: 
Warriors of Might & Magic 

■ CDnpnOln: 3D0 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

■ punrunnon: 8.2 

■ núnERO: 4 


■ nonBRE DEL JUEGO: 

WDLThundorTanks 

■ conpnñln: 3DO 

■ DISTRIBUIDOR: Virgin 

^ punrunnon: 13 

■ núnERO: 6 


■ nonBRE DEL JUEGO: 
WDLWarJatz 

■ conpnOln: 300 

■ DiSTRiBUioaR: Virgin 

■ punrunnon: 4.0 

■ núnERO: 7 



nonBRE DEL JUEGO: 
WipeOut Fusión 

■ CDnpnflln: Sony C.E. 
DISTRIBUIDOR: Sony C.E 

■ punrunnon: 9i 

■ núnERD: 13 



nonBRE DEL JUEGD: 


Woody Woodpecker 


■ conpnñln: Eidos 


DISTRIBUIDOR: CryO 


■ punrunnon: 7.8 


■ núnERD: 13 



nonaftE del juegd: 

LJÜSC 

World Rally Championship 


■ conpnñln: Sony C.E 
DISTRIBUIDOR: Sony C.E 

” punrunnon: 9J 

■ núnERO: 11 



nonBRE DEL JUEGO: 


W.W.F. Smackdown! 


■ conpnñln: THQ 


DISTRIBUIDOR: PrOCin 


• punrunnon: 83 


■ núnERD: 14 



nOHBñE DEL JUEGO: 


Xtromo GUI 

■ conpnñln: Acciaim 
DISTRIBUIDOR: Accloim 

' punrunnon: 8.4 

■ núnERD: 8 



nonBRE DEL JUEGD: 


X-Squod 


■ conpnñln: EA. Gamos 


DISTRIBUIDOR: ElCCtr. AttS 

P] 

' punrunnon: 7.8 


■ núnERO: 2 



nonBRE DEL JUEGO: 


Zono of tho Endors 


■ conpnñln: Konami 


DISTRIBUIDOR: Konami 


’ punrunnon: 9.0 


■ núnERO: 4 



En el próximo número.. 


Demos Jugables de 


■ Medal Of Honor: Frontil 


I Frequency 

■ Peter Pan 

■ Red Card Soccer 

■ Smash Court Tennis 2 


■ Star LUars: 

Jedi Starfighter 

■ Super Trucks 
I Taz UJanted 


■ Tlger UDoads 
PGR Tour 2002 
I Esto es Fútbol 
2002 (Plati 


Y además. . .Vídeo-Demos y Extras de: Ruto Modellista, Britney’s Dance 
Beat, Commandos 2, Mundial FIFR 2002, Pac Man UUorld 2, 5pi 
Movie, Turok Evolution y Lara Croft Tomb Raider. 


Playstation*^ 

! HavisiaOticial_z.Esp»ña 

¡Harás lo que sea para conseguirla! 


No tB piBrdas bí fantást 

El contenido del DVD-ROM puede modificarse por causas alenas a PiayStation 2 
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